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Avant-propos 

Destinee aussi bien aux debutants qu'aux utilisateurs inities, la 
collection Guide Complet repose sur une methode essentiellement 
pratique. Les explications, donnees dans un langage clair et precis, 
s'appuient sur de courts exemples. En fin de chaque chapitre, decouvrez, 
en fonction du sujet, des exercices, une check-list ou une serie de FAQ 
pour repondre a vos questions. 

Vous trouverez dans cette collection les principaux themes de l'univers 
informatique : materiel, bureautique, programmation, nouvelles 
technologies... 

Conventions typographiques 

Afin de faciliter la comprehension des techniques decrites, nous avons 
adopte les conventions typographiques suivantes : 

gras : menu, commande, boite de dialogue, bouton, onglet. 

italique : zone de texte, liste deroulante, case a cocher, bouton 
radio. 

Police baton : Instruction, listing, adresse internet, texte a 
saisir. 

£< : indique un retour a la ligne volontaire du aux contraintes de 
la mise en page. 



REMARQUE 
I 



II s'agit d' informations supplementaires relatives au sujet traite. 



A 



ATTENTION 



Met 1' accent sur un point important, sou vent d'ordre technique qu'il 
ne faut negliger a aucun prix. 



astJJce Propose conseils et trues pratiques. 

I 




DEFINITION 
I 



Donne en quelques lignes la definition d'un terme technique ou d'une 
abreviation. 
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Qu'est ce que la programmation ? 

Bien souvent, la premiere idee que Ton a de la programmation 
ressemble a celle que Ton se fait d'un cours de mathematiques : une 
horde de notions techniques et theoriques dont la comprehension est 
reservee a une elite d'informaticiens. C'est totalement faux. En adoptant 
une definition un tant soit peu elargie, nous pouvons dire que nous 
sommes tous un peu programmeurs. Pourquoi ? Simplement parce que 
nous avons tous autour de nous des appareils electromenagers a qui nous 
pouvons donner des ordres et qui fournissent en reponse le resultat 
voulu. Peut-etre avez-vous deja demande a votre magnetoscope 
d'enregistrer une emission alors que vous etiez absent ? 

La programmation n'est rien d' autre que demander a un ordinateur de 
faire ceci, puis cela et d'afficher le resultat, le tout dans une langue qu'il 
comprend. Bien sur, le clavier d'un PC a plus de touches que la 
telecommande d'un magnetoscope. Mais cela ne signifie pas que c'est 
plus complique. Au contraire, un ordinateur parle un langage qui est 
presque proche du notre. L' ensemble du monde de la programmation se 
resume alors a apprendre a parler une langue que comprend la machine 
et avec laquelle vous allez pouvoir vous entendre. Comme nous allons le 
voir au long de ce livre, cette tache est bien plus aisee et amusante qu'il 
n'y parait. 

Une fois que vous parlerez un langage que votre ordinateur comprend, 
vous pourrez alors lui donner une liste d' instructions qui vont constituer 
un programme autrement appele "logiciel". 



Pourquoi programmer ? 

Vous vous demandez peut-etre quel est l'interet de savoir programmer 
puisqu'un ordinateur est livre avec un lot de logiciels et pourquoi 
prendre du temps a essayer de developper vous-meme des 
programmes... 

Si vous avez deja ete bloque par les logiciels fournis avec votre PC, si 
vous n'avez pas reussi, avec votre logiciel photo, a mettre des oreilles de 
chat sur le portrait de votre patron, ou encore si vous souhaitez aj outer 
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d'autres niveaux a votre jeu prefere, cela justifie que vous vous 
interessiez a la programmation. Comme enonce en introduction, 
programmer, c'est donner a un ordinateur une suite d' instructions pour 
arriver a un resultat. Ainsi, la premiere raison de s'interesser a la 
programmation, c'est de pouvoir dire a la machine ce qu'elle doit faire. 

Peut-etre cherchez-vous simplement un nouveau passe-temps, voire un 
nouveau metier ? En apprenant a programmer, vous ouvrez les portes 
d'un monde infini de possibilites. En effet, des lors que vous savez 
programmer, tout devient possible : qu'il s'agisse de jeux, de faire les 
comptes, de retoucher des photos, d'organiser la navigation Internet... 
La liste est sans fin. 



Choisir un langage de programmation 

Programmer n'est rien d' autre que donner des ordres a un ordinateur 
dans un langage qu'il comprend. Mais qu'est-ce qu'un langage de 
programmation ? Comme tout langage humain, il est compose de mots a 
mettre dans le bon ordre, avec la bonne ponctuation, et selon des regies 
de syntaxe a respecter pour qu'ils soient compris par l'ordinateur. Le 
nombre de mots se limite a une cinquantaine et, pour ce qui est des 
regies, on en compte une dizaine, ce qui rend l'apprentissage beaucoup 
plus facile, comparativement a n'importe quelle langue vivante. 

Les langages de programmation sont apparus progressivement, pour 
repondre aux besoins informatiques. Avec les premiers ordinateurs, la 
programmation consistait a entrer une suite de et de 1, seuls elements 
comprehensibles par la machine et qui correspondaient au passage du 
courant pour le 1 et a une absence de passage pour le 0. Ce langage 
binaire obligeait le developpeur a parler le meme langage que le 
materiel composant l'ordinateur, et des que les programmes faisaient 
plus d'une centaine de lignes, leur relecture etait un vrai calvaire. 

Ainsi, est apparu tres vite le besoin d'un langage intermediate, 
comprehensible a la fois par l'homme et par la machine. Le premier de 
ces langages a ete l'assembleur. Encore proche de la machine, sa 
syntaxe ressemblait a ceci : 

ADD (1,2) ; 
SUBSTR(5,4) ; 

En lisant ces deux lignes on peut avoir une vague idee de ce que fait le 
programme, mais le cote naturel n'est pas encore present. Apparaissent 
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alors dans les annees 70 et 80 des langages comme le C, plus proches de 
l'homme, comme le montrent les lignes suivantes : 

If (x>10) 

Printf ("x est superieur a 10") ; 

Else 

Printf ("x est inferieur a 10") ; 

Ici, avec quelques notions d' anglais, le langage apparait presque 
comprehensible des lors que Ton sait qu'en langage C, printf permet 
un affichage a l'ecran. 

En 1983, la micro-informatique n'est en aucun cas comparable avec ce 
qu'elle est aujourd'hui. IBM lance tout juste son ordinateur personnel, 
avec un reve : un ordinateur par foyer. 

A la fin des annees 80 apparaissent des langages qui permettent a un 
utilisateur de realiser de maniere simple des applications completes et 
attray antes. Se developpe alors la programmation grand public, hors du 
contexte totalement universitaire. 

Dix ans plus tard, sont developpes des langages comme Java de Sun 
et C# de Microsoft. Leur interet est de permettre au developpeur de ne 
plus avoir a connaitre la machine. lis facilitent grandement la 
programmation, puisque le programmeur peut maintenant se concentrer 
sur l'apprentissage du langage sans avoir forcement de connaissances 
sur 1' ordinateur auquel le programme est destine. 

Dans ce livre, nous utiliserons Visual Basic .NET de Microsoft. Ce 
langage est plus accessible que le C, traditionnellement utilise dans les 
cursus universitaires. 



Bien preparer la machine 

Maintenant que vous savez ce qu'est un langage et a quoi sert la 
programmation, la derniere etape est de savoir comment parler a un 
ordinateur pour lui donner des ordres. Pour cela, deux logiciels sont 
necessaires. 
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L'editeur 

Dans un premier temps, il va falloir donner vos ordres a l'ordinateur. 
Pour cela, vous utiliserez un editeur de texte. Dans ce livre, nous avons 
choisi Visual Basic Express 2008, qui regroupe un editeur et tous les 
outils dont vous aurez besoin. II est entierement gratuit, et vous pourrez 
le trouver a l'adresse http://msdn.microsoft.com/fr-fr/express. 

L'editeur permet, comme tout traitement de texte, de saisir du texte. 
Comme nous le verrons plus tard, il ne differe aucunement d'un editeur 
de texte classique. 

Une fois le telechargement du programme d' installation de Visual Basic 
Express 2008 termine, vous disposez du fichier vbsetup.exe. Double- 
cliquez dessus pour lancer l'installation du programme. 



- 



Installation de Microsoft Visual Basic 2008 Expre 



pre,, 



Mfevpcofl 




Bienvenue dans le programme d'installatk>n\ /:_. .~| D-icir*"inri© 

Express 



Bienvenue dans I' Assistant Installation de Microsoft Visual Basic 2008 Express. Microsoft Visual 
Basic 2008 Express est un outil de developpement simple, amusant et fade a utiliser destine aux 
programmeurs qui souhaitent creer des Windows Forms, Windows Presentation Foundation (WPF) 
ainsi que des bibliotheques de dasses et des applications basees sur des consoles. Cet Assistant 
va vous guider tout au long de l'installation. Si le produit requiert des composants qui ne sont pas 
encore installes sur l'ordinateur, vous pourrez egalement les installer. 



Aider a ameliorer I 'installation 

Vous pouvez envoyer des informations anonymes sur votre installation a 
Microsoft. Pour participer, activez la case a cocher ci-dessous. 




Z] Oui, envoyer des informations relatives a mon installation a Microsoft Corporation. 

I j Pour plus d'informations, cliquez sur Procedure de collecte de 
donnees 



< Precedent 




Suivant > j 


Annuler 



Figure 7 ; Bienvenue dans /'installation 

Une fois sur cet ecran, cliquez sur Suivant. 
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Installation ce Microsoft Visua Basic 2CDS Express nditian 



Termes de Licence 



Visual Basic 

Express 



Assurez-vous de lire et de comprendre tous les droits et restrictions decrits dans les Termes de 
Licence, Vous devez accepter les termes du contrat de licence avant de pouvoir installer le 
logiciel. 






TERMES DU CONTRAT DE LICENCE DUN LOGICIEL MICROSOFT 

MICROSOFT VISUAL BASIC 2008 EXPRESS EDITION 

Les presents termes ont valeur de contrat entre Microsoft Corporation [ou en fonction du lieu 

oil vous vivez, I'un de ses affilies) et vous, Usez-les attentivement, lis portent sur le logiciel 

nomme ci-dessus, y compris le support sur lequel vous I'avez recu le cas echeant. Ce contrat 

porte egalement sur les produits Microsoft suivants : 

• lesmises a jour, 



LI 



Imprimer 



Appuvez sur la touche Pg. suiv pour voir ie reste du texte. 

' " ' fe ^ I . J.W. J^?. . ^nn ^ ?..!^y . .?Sn ft ^t del i cen ce e t j e J es a ccep te | 
© 3e n'accepte pas les termes du contrat de licence 

[7] Autoriser Visual Studio a recevoir et afficher du contenu RSS, 




Figure 2 : Contrat d'utilisation 

Voici le contrat de licence utilisateur. II est conseille de le lire 
attentivement. Cochez la case J'accepte les termes du contrat de licence, 
puis cliquez sur Suivant. 



Installation de Microsoft Visuat Basic 2C0S Express Edition 



Dossier de destination 



Visual Basic2O08 

Express 



L' emplacement d' installation ne peut pas etre modifie. Cliquez ici pour plus 
d' informations. 

Installer dans le dossier : 



C; program FilesWicrosoft Visual Studio 9.0\ 



Parcourir, 



Les elements suivants vont etre telediarges et installed : 



Microsoft .NET Framework 3.5LP - FRA 

Kit de developpement Microsoft Windows SDK pour Visual Studio 2008 

Express Tools for .NET Framework (xS6) 

Kit de developpement Microsoft Windows SDK pour Visual Studio 2008 

Express Tools for Win32 (x86) 

Microsoft Visual Basic 2008 Express Edition 

Microsoft SQL Server Compact 3.5 



Es-pace disque requis : C: 566 Mo 
Taille totale du telechargement : 76 Mo 
i^ Connectez-vous a Internet avant de poursuivre I'installaBon. 



< Precedent ; Installer > 



Annuler 



Figure 3 : Verification de I'espace 



Verifiez que vous avez suffisamment d'espace disque disponible, puis 
cliquez sur Installer. 
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Le programme d' installation telecharge les composants necessaires et 
les installe sur votre ordinateur. L'operation peut etre longue. 






Installation de Microsoft Visual 



J Mf;*3TO«X-*^l;.::=:- 



toiM^-. 



Installation terminee 



Microsoft' 

Visual Basic2(x» 

Express 



Microsoft Visual Basic 2008 Express Edition a ete installe avec succes. 

i ... Visitez • : oscift Update pour telecharger les Service Packs et mises a jour de securite les 
plus recents. 



j'\ Inscrivez ce produit dans les 30 jours. 

Pour recevoir votre de description gratuite, diquez sur Inscrire le produit dans le menu ? de 
votre edition Express, Pour plus d'informations, consultez Avantaqes lies a 1'inscription . 




Figure 4 : Fin de /'installation 



Le compilateur 

La programmation consiste en un ensemble d'ordres passes a 
T ordinateur via un editeur de texte. 

Mais est-ce que la machine comprend directement les instructions qui 
lui sont passees via cet editeur ? En fait, non. En debut de chapitre, nous 
avons dit qu'un langage de programmation est compris a la fois par 
l'homme et par la machine. Ce n'est pas tout a fait vrai. En fait, il n'est 
pas compris par la machine, mais par un programme specifique appele 
"compilateur". C'est le compilateur qui transforme ce que vous saisissez 
en un langage utilise par la machine. 

Le fonctionnement d'un compilateur est simple. Une fois que vous avez 
termine d'entrer vos instructions dans un fichier, qui est appele "source", 
vous appelez le compilateur (nous expliquerons comment 
ulterieurement). Celui-ci verifie la syntaxe du fichier, le traduit en 
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langage machine et place le resultat dans un fichier de type executable. 
On dit alors que le fichier source a ete compile. II suffira ensuite de 
double-cliquer sur ce fichier pour que les instructions que vous avez 
donnees soient executees, les unes a la suite des autres. 

Visual Basic Express s'accompagne d'un compilateur qui fonctionne de 
maniere transparente vis-a-vis de l'editeur. Nul besoin de connaitre une 
longue suite de commandes s'apparentant a de la magie : une touche 
suffit pour compiler et generer un programme de maniere a le rendre 
executable. Maintenant que vous savez ce que sont les compilateurs et 
les editeurs de texte, et que votre machine est prete, passons a un cas 
pratique... 






Versions de Visual Studio Express 

REMARQUE . nr\r\ir r%r\r\ri 1 *i i 

Les versions 2005 et 2008 sont presque totalement compatibles entre 
elles. Si vous aviez deja installe une version 2005 de Visual Studio 
Express, vous pouvez tres bien l'utiliser en lieu et place de la version 
2008. Le code presente dans cet ouvrage est compatible avec la version 
2005 de Visual Studio Express. 
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Creer un premier projet 20 

Ecrire un programme 21 

Compiler, executer 24 
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Chapitre 1 



Premiers pas 



1.1. Creer un premier projet 

Pour commencer, lancez Visual Basic Express. Double-cliquez sur le 
raccourci place sur votre Bureau ou allez dans le menu Demarrer/Tous 
les programmes et cliquez sur Visual Basic Express 2008. 

Vous voici devant la page d'accueil de Visual Basic Express 2008. 
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Figure 7. 7 ; Pa^e d'accueil 

Dans le menu Fichier, cliquez sur Nouveau Projet. Vous arrivez alors au 
menu de choix suivant : 
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Figure 7.2 ; C/70/x d'application 
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Verifiez que 1' entree Application Windows est selectionnee, saisissez un 
nom pour votre projet en lieu et place de WindowsApplicationl , par 
exemple MonPremierProjet, et cliquez sur OK. 

Vous arrivez a la troisieme etape du processus de creation de projet. 
L'ecran de Visual Basic ressemble a ceci : 



1=i WindowsApplicationl - Micosoft Vis.ua! 3asic 2008 Express [Administra 



Fichier Edition Affichage Projet Generer Deboguer Data Outils Fenetre ? 

! m & m - a m i * *a ^ i m i "i i . - - .? - ~' , ► jj j^t 1 ^!^^^^^^. 




ISolution 



Explo... j ig] 



Data Source 



Properties -r fl- X 

Forml vb File Properties r 



Build Action Compile 

Copy to Outpu Do not copy 

Custom Tool 

Custom Tool P> 

File Name Forml.vb 




Build Action 

How the file relates to the build and 

deployment processes. 



Ready 



Figure ?.3 ; Pret a developper ! 



1 .2. Ecrire un programme 



Observez ce qui se trouve dans la zone de travail. En haut a droite figure 
une arborescence contenant deux entrees : 



en 



My Project, qui va regrouper les proprietes relatives au projet 
cours. Nous detaillerons son fonctionnement plus tard. 

Forml.vb, qui est la fenetre principale de 1' application. 

Sous cette arborescence, appelee "Explorateur de solutions", se trouve la 
fenetre Proprietes. 
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Reperez le carre gris a gauche de l'espace de travail. Cette zone 
s'appelle le designer et le carre gris est un formulaire Windows. Une 
fois que vous aurez fini ce chapitre, il ressemblera a une fenetre 
Windows classique. 

Cliquez sur le formulaire (le carre gris) et observez la fenetre des 
proprietes (en bas a droite de l'espace de travail). Elle se remplit d'une 
liste de proprietes qui vont definir le formulaire. 







*] 


II Proprietes 




Forml System. Windows. Forms. Form 


T 


©=: 


il 


ji 


-/ m 




m 
m 


Opacity 


100% 


T 


Padding 


0j 0; 0; 


RightToLeft 


No 


RightToLeftLayout 


False 


Showlcon 


True 


ShowInTaskbar 


True 


Size 


300; 300 


SizeGripStyle 


Auto 


StartPosition 


WindowsDefaultLocation 


Tag 




Text 


Forml 


TopMost 


False 


TransparencyKey 


u 


UseWaitCursor 


False 


WindowState 


Normal 




Text 

Le texte associe au controle. 





Figure *f.4 ; 

Apercu des proprietes 



Reperez celle qui s'appelle Text. A droite, vous devriez trouver la valeur 
Forml. En lieu et place de Forml, saisissez MaFenetre. Appuyez sur la 
touche («3 : le titre du formulaire dans le designer change ; vous lisez 
desormais MaFenetre. 

La fenetre des proprietes permet, entre autres, de modifier le 
comportement des fenetres, par exemple leurs titres, leurs couleurs de 
fond, etc. 



>v 



RENVOI 



Nous y reviendrons au chapitre Dialoguer avec un ordinateur. 



L'espace de travail est maintenant configure pour le projet en cours et 
une fenetre porte le nom souhaite. 
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Cliquez a gauche sur le bouton nomme BoTte a outils. Le menu suivant 
s'affiche alors : 



Boite a outils 



*l 



+ Tous les Windows Forms 



+ Controles communs 

+ Conteneurs 

+ Menus et barres d'outils 

+ Donnees 

+ Composants 

+ Impression 

+ Boites de dialogue 

- General 



II n'existe aucun controls utilisable dans ce groupe. Faites 
glisser un element ici pour I'ajouter a la boite a outils. 



Figure 1.5 : 

La boite a outils 



Cette boite a outils regroupe tous les elements dont vous avez besoin 
pour construire une application : des boutons, des zones de saisie de 
texte, des cadres pour placer des images, etc. 

Pour decouvrir les possibilites de cette boite, cliquez sur le menu Tous 
les Windows Forms. Une liste deroulante apparait. Elle donne le choix 
entre plusieurs outils, appeles "controles". Trouvez celui qui s'appelle 
Button. Effectuez un glisser-deposer vers la fenetre dans le designer. 
Votre fenetre ressemble alors a ceci : 



g5 Mafenetre 



-Inlxi 



Buttonl 



Figure 1.6 : 

Premiere ebauche de la fenetre 
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Faites de meme avec le controle appele TextBox. Vous avez maintenant 
une fenetre qui ressemble a celle-ci : 




Figure 1.7 ; 

Fenetre complete 



1.3. Compiler, executer 



Votre fenetre possede un bouton, une boite permettant de saisir du texte 
et un nom. A partir de maintenant, vous allez vous interesser au 
comportement de ladite fenetre. Tout d'abord, generez votre programme 



pour le transformer en executable. Pour cela, appuyez sur la touche |F5| . 
Votre projet va etre genere et lance. Visual Basic Express 2005 passe 
alors en mode Test et votre ecran ressemble a ceci : 



r^ 










wan 




'j.— 



: G(3 



ii.i 
ti 



[ li i. i i ton 

(*» Hk) 



£ 



Figure 1.8 : Votre programme est lance 
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Votre fenetre est lancee, comme tout autre programme, et dispose de son 
icone dans la barre des taches de Windows. Vous pouvez cliquer sur le 
bouton, entrer du texte dans la TextBox, mais rien d' autre. Pour aller plus 
loin, fermez la fenetre en cliquant sur la croix. Visual Basic Express 
2005 revient automatiquement en mode Developpement. 

Vous allez entrer vos premieres instructions, pour donner un 
comportement a la fenetre. Double-cliquez sur le bouton de la fenetre. 
Vous vous retrouvez sous un nouvel onglet, face a ce texte : 

Public Class Forml 

Private Sub Buttonl_Click (ByVal sender As System. Object, 
Sx ByVal e As System. EventArgs) Handles Buttonl . Click 

End Sub 
End Class 

Entre les lignes Private Sub [...] et End Sub, saisissez le texte 
suivant : 

MessageBox. Show ("Bonjour " + TextBoxl . Text) 



Cela fait, generez votre programme modifie en appuyant sur (F5J. La 



fenetre s'affiche a nouveau. Cette fois, entrez votre prenom dans la 
TextBox puis cliquez sur le bouton. L'affichage qui en resulte est le 
suivant : 



Bonjour Nadege 



Figure 1.9 : 

L'ordinateur vous dit bonjour 

Une boite de dialogue est affichee ; elle contient le message "Bonjour" 
suivi de votre prenom. Cliquez sur OK et fermez la fenetre de votre 
programme. Analysons maintenant ce que vous avez fait. 



1 .4. Mieux comprendre 



Dans ce chapitre, vous avez realise un programme complet qui affiche 
du texte. 

Tous vos developpements a partir de maintenant se derouleront de cette 
maniere. Dans un premier temps, creez un nouveau projet dans Visual 
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Basic. C'est le point de depart indispensable pour obtenir un espace de 
travail fonctionnel. 

Dans cet espace de travail, utiliserez le designer pour placer sur la 
fenetre tout ce dont vous aurez besoin pour le programme. Dans ce 
premier exemple, vous avez place une TextBox et un bouton. 

Une fois que la fenetre contient tous les controles necessaires, definissez 
le comportement de 1' application avec l'editeur de code de Visual Basic 
Express. C'est le moment d'entrer toutes les instructions que doit 
executer l'ordinateur. Dans cet exemple, les seules instructions 
necessaires sont celles qui sont executees lors d'un clic sur le bouton de 
la fenetre principale. Comme a chaque clic une seule instruction est 
executee, vous avez saisi une seule ligne dans l'editeur de code, a 
savoir : 

MessageBox. Show ("Bon jour " + TextBoxl . Text) 

Cette ligne permet d'afficher ce que vous saisissez dans la TextBox apres 
le texte "Bonjour". Mais pourquoi a ce moment-la? Tout simplement 
parce que vous avez place ce texte apres avoir clique sur le bouton dans 
le designer de Visual Basic. Par ce clic, l'editeur a compris que vous 
vouliez modifier le comportement de 1' application et, plus precisement, 
ce qu'il se passe lorsque vous cliquez sur le bouton de la fenetre. En fait, 
chaque controle dispose d'evenements, qui represented un clic sur un 
bouton, un changement de texte dans une TextBox, etc. Lorsque vous 
declenchez un evenement dans le designer, comme le clic sur le bouton 
dans cet exemple, vous etes automatiquement redirige vers la partie du 
code qui permet de modifier le comportement de 1' application quand 
1' evenement est lance. Dans cet exemple, cela correspond au code : 

Private Sub Buttonl_Click (ByVal sender As System 
§< .Object, ByVal e As System. EventArgs) Handles 
X Buttonl. Click 

End Sub 

Tout ce qui se trouve entre Private Sub et End Sub represente le code 
que le programme doit executer lors de l'evenement en question. 

Etudions maintenant ce qu'il se passe lorsque vous lancez le 



programme, c'est-a-dire lorsque vous appuyez sur la touche [F5J 



Lors de la generation du projet, le compilateur se charge de lire, ligne 
par ligne, ce que vous avez ecrit. Ensuite, il traduit le tout en langage 
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machine. Le resultat est un fichier executable qui, par defaut, est place 
dans le repertoire Mes documentsWisual Studio 2005\Projects\ 
MonPremierProjet\MonPremierProjet\bin\Debug. Ce fichier porte le nom 
du projet et l'extension .exe. Dans ce cas, il s'agit du fichier 
MonPremierProjet.exe. Une fois qu'il est genere, vous pouvez le copier 
ou bon vous semble et l'executer d'un double clic. C'est de cette 
maniere que vous pourrez le partager avec vos amis, le distribuer sur 
Internet ou le sauvegarder sur un CD. 

Quand vous double-cliquez sur ce programme, vos instructions sont 
executees. Les premieres d'entre elles ne sont pas les votres puisque 
vous n'avez precise de comportement que pour le clic sur le bouton. En 
fait, le programme commence toujours par les instructions de dessin de 
la fenetre. Elles permettent l'affichage d'une fenetre avec les boutons 
Fermer, Reduire et Agrandir. Cela fait, le programme dessine l'interieur 
de la fenetre. Dans cet exemple, il place un bouton et une TextBox. 

Le programme est maintenant charge. II attend une action de votre part 
pour reagir, ici un clic sur le bouton. Le programme enregistre le fait que 
vous cliquez sur le bouton, regarde sa liste d' instructions et voit qu'en 
cas de clic, il faut afficher une boite de dialogue contenant le message 
"Bonjour xxx", ou xxx est le texte saisi dans la TextBox. 

Une fois la boite de dialogue affichee, le programme attend que vous 
cliquiez sur le bouton OK pour continuer et repasse a la premiere etape : 
il attend d'autres instructions. Vous pouvez par exemple saisir un autre 
nom dans la TextBox ou encore quitter le programme en cliquant sur la 
petite croix en haut a droite de la fenetre. 

Dans ce chapitre, vous avez vu les principes fondamentaux de creation 
de projet, d'edition de code et de lancement de programme. Voyons 
maintenant comment enrichir le contenu des projets par un code plus 
complet... 
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Le premier programme que vous avez cree dans le chapitre precedent est 
complet, mais il ne realise rien de reellement important ou d'utile. Vous 
allez done a present donner a ce programme une reelle dynamique, 
grace a 1' utilisation de variables. 

Qu'est-ce qu'une variable ? II s'agit tout simplement d'un petit espace 
que vous reservez a l'interieur de la memoire de votre ordinateur pour y 
stocker une valeur d'un type donne. Bien evidemment, il n'est pas utile 
de connaitre le fonctionnement interne de votre machine pour utiliser 
des variables. 

En fait, la memoire de la machine fonctionne exactement comme la 
votre. Par exemple, pour memoriser le numero de telephone de Sylvie, 
votre cerveau alloue un petit espace dans lequel il stocke 
06.12.34.56.78, et l'associe a Sylvie en se rappelant qu'il s'agit d'un 
numero de telephone. 

Pour stocker une variable dans la memoire d'un ordinateur, il faut 
raisonner de la meme maniere, e'est-a-dire qu'il faut lui donner un nom 
unique et indiquer son type (nombre, chaine de caracteres...). 



2.1 . Declarer une variable 

Lancez Visual Basic Express et creez un nouveau projet. Appelez-le 
ProjetVariables. Une fois dans le designer, double-cliquez sur la 
fenetre pour lancer l'editeur de code. Une fois dans le code, ajoutez ces 
deux lignes a l'endroit ou est place le curseur : 

Dim num As Integer 
num = 100 

Avec ses deux lignes, vous precisez a 1' ordinateur qu'il doit stocker une 
variable de type nombre entier. Vous lui donnez la valeur 100 et vous 
l'appelez num. Examinons le contenu de ce code : 

Dim : ce mot-cle du langage permet de specifier que vous declarez 
une variable. 

num : e'est le nom de la variable. 

As : ce mot-cle permet de specifier le type de la variable utilisee. 

Integer : il s'agit du type nombre entier. 

num = 100 : cette operation affecte a la variable num la 
valeur 100. 
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Vous avez a present dans le programme une variable nommee num qui 
contient la valeur 100. C'est aussi simple que cela. Voyons maintenant 
comment l'utiliser. 



2.2. Utiliser une variable 

Pour utiliser une variable dans un programme, il suffit de placer son nom 
a l'endroit ou vous desirez utiliser sa valeur. Pour l'exemple du numero 
de telephone, il suffirait d'ecrire "Sylvie" et l'ordinateur saurait qu'il 
faut remplacer ce libelle par 06.12.34.56.78. Ainsi, l'exemple suivant 
affiche la valeur de la variable num. Replacez-vous dans l'editeur de 
code et ajoutez ces deux lignes : 

num = num+10 

MessageBox . Show (num. ToString) 



Appuyez maintenant sur (F5j. Le programme se lance, avec une boite de 



dialogue qui donne la valeur de num, a savoir 200. 

Ces deux lignes permettent d'afficher la nouvelle valeur de num, a 
laquelle vous avez ajoute 100. L'operation ToString permet de 
transformer un type nombre en chaine de caracteres en vue de son 
affichage. II existe un grand nombre d' operations possible utilisant les 
variables. II est maintenant temps de se familiariser avec les differents 
types de variables. 

Parmi ceux-ci existent les booleens, qui permettent de raisonner sous 
forme de conditions, les nombres entiers et decimaux, qui permettent 
d'effectuer des calculs, et les caracteres et chaines de caracteres, qui 
permettent de manipuler du texte. Chacun de ces types est incompatible 
avec les autres et vous ne pourrez done pas additionner un nombre avec 
du texte par exemple. Comme vous l'avez vu plus haut, il est possible de 
convertir un type en un autre a l'aide de methodes deja existantes. C'est 
le cas de num. ToString, qui transforme le nombre num en chaine de 
caracteres. Voici le detail de chaque type de variable et de ce qu'il 
permet. 



2.3. Les booleens 

Les booleens sont des variables issues de la logique du mathematicien 
George Boole. Cette logique permet une representation par etat, qui 
donne le passage du courant comme etant egal a 1 et le non-passage du 
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courant comme etant egal a 0. Elle est a la base de l'electronique et de 
rinformatique. 

Dans une reflexion de programmation, declarer une variable booleenne 
permet de reagir selon certains etats. Dans chaque variable booleenne 
declaree, on peut stocker un etat, par exemple si une porte est ouverte ou 
non. Un booleen ne peut prendre que deux valeurs : "vrai" ou "faux". 

Voici pour la mise en pratique : 



1 



4 
5 



Ouvrez un nouveau projet avec Visual Basic Express et 
nommez-le ProjetBool. Puis, dans le designer, placez-vous 
dans l'editeur de code en double-cliquant sur la fenetre. 

A l'endroit du curseur, saisissez le code Dim monBoo As 
Boolean, ce qui a pour effet de declarer une variable de type 
booleenne, de nom monBoo. 

Retournez a la ligne et saisissez monBoo =. Lorsque vous entrez 
le caractere =, l'editeur de texte vous propose d'attribuer une 
valeur au booleen. Pour cet exemple, choisissez True. 

Ajoutez la ligne MessageBox . Show (monBoo . ToString) . 



Lancez le programme en appuyant sur (F5 
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Figure 2. ? ; Affichage du booleen 

L' utilisation de telles variables permet de realiser des tests dans les 
applications. Pour votre premiere application, il aurait par exemple ete 
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pertinent d'utiliser un booleen pour verifier que l'utilisateur a bien entre 
son prenom avant d'appuyer sur le bouton OK. 



Vous verrez comment faire cela aux chapitres Controler un 
renvoi programme et Dialoguer avec un ordinateur. 



2.4. Les nombres 



Les nombres entiers 

Que vous realisiez une application de manipulation d' images, de 
comptabilite, de calendrier ou d'annuaires, vous aurez forcement besoin 
de manipuler des nombres. Nous avons deja vu en introduction de ce 
chapitre que vous pouviez initialiser une variable en tant que type 
numerique entier declare a l'aide du mot-cle Integer. 

En plus de la possibility de declarer des variables de type entier, vous 
pouvez realiser toute une serie d' operations sur ces nombres : par 
exemple 1' addition, la soustraction, la multiplication, la division, la 
division entiere, etc. 

Pour initialiser une variable de type nombre entier, utilisez la commande 
suivante : 

Dim MaVariable As Integer 
MaVariable = 5 

Cela fait, la variable nommee MaVariable possede la valeur 5. 
Initialisez maintenant une nouvelle variable de type entier : 

Dim MaVariable2 As Integer 
MaVariable2 = 3 

Pour tester les operations possibles entre ces deux variables, vous allez 
initialiser une troisieme variable de type entier, qui permettra de stocker 
le resultat d'une operation : 

Dim MonResultat As Integer 
MonResultat = MaVariable + MaVariable2 

Ici les deux valeurs sont additionnees. Libre a vous de changer le 
caractere + pour *, qui realise la multiplication des deux valeurs, ou 
encore /, qui realise une division. 
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Affichez maintenant le resultat : 

MessageBox. Show (MonResultat .ToString) 

Pour tester cet exemple, creez un nouveau projet dans Visual Studio 
Express, puis double-cliquez sur la fenetre dans le designer. Une fois 
dans l'editeur de code, saisissez les instructions precedentes. Lancez le 
programme avec (F5| . 



■ *1 




8 






OK 









Figure 2.2 : 

Resultat de /'addition de deux nombres 



Ajouter des virgules 

Nous avons vu le cas des nombres entiers. Mais que se passe-t-il si vous 
stockez une variable contenant le resultat de la division de deux entiers 
dans un autre nombre entier ? Si la division tombe juste, tout va bien. 
Par contre, si le resultat est un nombre a virgule, plus rien ne marche ! 

En effet, l'ordinateur n'etant doue d'aucune intelligence, il ne comprend 
pas comment faire entrer un nombre d'un certain type dans une variable 
qui n'est pas de ce type. II faut done recourir a un autre type de 
variable : Decimal. 

Voici un exemple de programme que vous pouvez reprendre par 
exemple pour calculer une moyenne : 

Dim x As Integer 

x = 10 

Dim y As Integer 

y = 14 

Dim z As Integer 

z = 8 

Dim res As Decimal 

res = ( (10 + 14 + 8) /3) 

MessageBox . Show (res. To String) 



10,6666666666667 



OK 



Figure 2.3 : 

Resultat de la moyenne 
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Declarer une variable tout en I'initialisant 

ASTUCE 

Lorsque vous declarez des variables, il n'est pas utile de preciser le 
type si vous faites tout de suite 1' initialisation. Lorsque le programme 
sera compile, le compilateur va automatiquement reconnaitre le type de 
variable. Par exemple, Dim x = 42 est equivalent a Dim x As 

Integer suivi de x = 4 2. 



2.5. Les jeux de lettres 

Les caracteres 

Apres les chiffres, voyons les variables de type caractere et chaine de 
caracteres. 

Un caractere peut etre un chiffre, une lettre, 1' apostrophe, la parenthese 
ou encore le retour chariot et meme l'espacement. 

Pour declarer une variable de type caractere, utilisez la syntaxe 
suivante : 

Dim c As Char 
c = ' f 

Notez que les caracteres sont initialises a l'aide d'une valeur entre 
apostrophes. C'est le cas du ' f ' dans cet exemple. 

Les variables de type caractere peuvent etre utiles dans le cadre de 
travaux sur les mots, par exemple si vous souhaitez verifier que la 
premiere lettre d'un mot est une majuscule. Cela est possible a l'aide 
d'outils proposes dans Visual Basic Express. 

Tout cela sera detaille au chapitre Controler un programme. 

RENVOI 

Les chames 

Plusieurs caracteres mis les uns apres les autres forment une chaine de 
caracteres. Ces chaines sont tres utilisees en programmation dans la 
mesure ou il faut souvent demander a l'utilisateur d'un programme de 
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saisir des donnees. S'il faut traiter ces donnees sous forme de texte, les 
chaines de carac teres entrent en jeu. 

Pour declarer une chaine de caracteres, procedez de la maniere 
suivante : 

Dim S As String 
S = "Bonjour" 



*3P 



REMARQUE 



Subtilites 

Notez que les chaines de caracteres sont initialisees entre 
guillemets ("), et les caracteres entre apostrophes (' ). 



Dans la mesure ou Ton travaille souvent sur des chaines de caracteres en 
programmation, un bon nombre de traitements de base ont deja ete mis 
au point. Ainsi, pour concatener deux chaines de caracteres, il suffit de 
faire comme si vous les additionniez : 

Dim SI As String 

51 = "Bonjour" 
Dim S2 As String 

52 = " tout le monde" 
MessageBox. Show (S1+S2) 



■ *ll 


Bonjour tout le monde 




OK 











Figure 2.4 ; 

Concatenation de deux chaTnes 



De nombreuses autres methodes sont disponibles pour le travail sur des 
chaines. Par exemple, vous pouvez connaitre le nombre de caracteres 
d'une chaine grace a l'attribut length. Pour l'utiliser, il suffit d'ajouter 
. length a la fin du nom d'une variable de type chaine : 

Dim S As String 

S = "Bonjour" 

MessageBox. Show (S . Length. ToString) 



OK 



Figure 2.5 ; 

Longueur d'une chaTne 
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Pour convertir une chaine de caracteres en minuscules ou en majuscules, 
utilisez les fonctions ToLower et ToUpper, en ajoutant .ToUpper a la 
fin du nom de votre variable chaine de caracteres. Le code suivant 
stocke une chaine convertie en minuscules dans une autre variable de 
type chaine de caracteres et l'affiche : 

Dim S As String 
S = "BONJOUR" 
Dim S2 As String 
S2 = S. ToLower 
MessageBox. Show (S2) 




Figure 2.6 ; 

ChaTne en minuscules 



"BONJOUR" est affiche via S2 sous forme de "bonjour" 



Cas pratique : crypter des messages 

Apres ces exemples d' utilisation de chaines, vous allez realiser une 
application qui cryptera des messages. Grace a programme, vous 
pourrez saisir un message qui ne sera lisible que par quelqu'un disposant 
de votre application de decryptage. 

Dans un premier temps, creez un nouveau projet dans Visual Basic 
Express. Appelez-le ProjCryptage par exemple. 



I Nouveau projet 



Modeles 



^xj 



Modeles Visual Studio installes 



Bibliotheque Application Starter Kit Ma _ Starter Kit 
de classes console cinematheque Ecran de veille 






Mes modeles 



Rechercher 
des mode... 



Projet de creation d'une application avec une interface utilisateur Windows 
Nom : 



"/indowsApplication 1 



OK 


Annuler 



Figure 2. 7 : Creation du projet 
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Dans le designer, ajoutez a la fenetre en cours deux Text Box et un bouton 
de sorte que votre fenetre ressemble a ceci : 



PioVttrntMC - >*a<H<>n mud BaMc 2M5 EweH 



Mm Uneri UMurp tnt*. anker Htoyjv Oau 

jjjijj-yg * -j c j • -»•-■ 

rwml-iAIDHlpi]* 5t*P*9» 



^IBlJEl 



' 



Figure 2.8 : Design de la fenetre 



mIOISI 



s i j>3 3 



but. 4 



Putmr ptaH ..' », --..-•. 



I It. WO 



::E]P]' r ~ 



SMbM 


■fe 

MM 


•-- 7*0**1 

lot:.*. i 


mam 


lru» 


1.-J 




tat 

it.l**gr. Mr*. 

UnVirte'iiiiii **fe* 

UK**/o*Ci»*r ►*« _ 






t '- ,<«, 



La premiere TextBox est reservee a la saisie du message, la seconde 
accueillira le message une fois crypte. 

Maintenant que le programme est dessine, il ne reste qu'a ecrire le 
processus de cryptage lorsque Ton clique sur le bouton de l'application. 



Pour cela, double-cliquez sur le bouton. Dans l'editeur de code, a 
l'endroit ou se trouve le curseur, ajoutez les lignes suivantes : 

Dim s As String 
s = TextBoxl.Text 

"3" 



s = s. Replace 

s = s. Replace 

s = s. Replace 

s = s. Replace 

s = s. Replace 

s = s. Replace 

s = s. Replace 

s = s. Replace 

s = s. Replace 

s = s. Replace 



"d" 
"e" 

Hgll 

"c" 
"q" 

"h" 
"n" 
"t" 

if -: if 



a" 
TextBox2.Text = s 



ii n ii 
ii i ii 

"8" 
"2" 

Hgll 

"d" 

"5" 

"6" 
»4 » 
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Ces lignes d'instruction ont pour effet de copier, dans un premier temps, 
le contenu de la premiere TextBox dans une variable temporaire. Ensuite, 
tout le traitement va etre fait sur cette variable temporaire. Vous 
utiliserez la methode Replace, disponible pour toutes les chaines. Elle 
permet d'echanger deux caracteres dans une chaine. Une premiere 
instruction remplacera toutes les lettres "d" de la phrase par des 
caracteres "3", une seconde tous les "e" par des "7", etc. Toutes ces 
modifications seront effectuees au moment ou vous cliquerez sur le 
bouton. Une fois le traitement fini, la phrase cryptee apparaitra dans la 
deuxieme TextBox, situee sous le bouton. 

Ainsi, une phrase telle que "J'ai lance la cafetiere" apparaitra sous la 
forme: "6'4i 14d8e 14 84f75i7r7". Bien malin qui pourra 
retrouver le message d'origine ! 

Voyons a present comment decrypter le message. 

Rien de plus simple : il suffit de refaire la meme application, mais en 
inversant l'ordre des instructions. Repetez les deux premieres e tapes de 
ce projet, puis copiez les instructions suivantes apres avoir double-clique 
sur le bouton. Appelez ce projet Pro j Decrypt. 

Dim s 



As 


String 






s = 


TextBoxl .Text 




s = 


s . Replace 


"d", 


"n") 


s = 


s . Replace 


"3", 


"d") 


s = 


s . Replace 


"g", 


"h") 


s = 


s . Replace 


"7", 


"e") 


s = 


s . Replace 


"1", 


"g") 


s = 


s . Replace 


" 8 " , 


"c") 


s = 


s . Replace 


"2", 


"q") 


s = 


s . Replace 


"5", 


If 4- 1? \ 


s = 


s . Replace 


"6", 


II ■ II \ 


s = 


s . Replace 


" 4 " , 


"a") 



TextBox2 .Text = s 



Testez le projet en le langant avec [F5J : la chaine est bien decryptee ! 



2.6. Convertir les types 



Tout au long de chaque developpement, vous devrez transformer des 
chiffres en chaines de caracteres, et inversement. Meme des booleens 
peuvent etre transformes en chaines ou en types numeriques. 
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Passer d'un entier a une chatne 
de caracteres 

Pour passer d'un entier a une chaine, il suffit d'utiliser la methode 
ToString. Elle permet de transformer un entier en un type chaine 
utilisable directement. 

Voici un exemple d'utilisation de ToString : 

Dim x As Integer 

x = 42 

MessageBox . Show (x. ToString) 

Si vous essayez de lancer le programme sans ajouter l'instruction 
.ToString dans MessageBox. Show (x) , une erreur surviendra et le 
programme ne se lancera pas. 



1 \J) a 



Conversion de decimaux 

REMARQUE _ , . , _ . _ . 

Ce type de conversion marche aussi avec les nombres decimaux. 



Transformer une chaine de caracteres en 
nombre entier 

Pour passer d'une chaine a un nombre, il faut utiliser la methode 
Int32 . Parse (votrechaine) . Elle renvoie un entier qu'il convient 
de stocker dans une variable appropriee. Voici un exemple d'utilisation : 

Dim x As Integer 

Dim S As String 

S = "123456" 

x = Int32. Parse (S) 

Dans ce cas, x sera egal au nombre 123 456. II est necessaire de realiser 
cette conversion si vous desirez effectuer des operations sur une saisie 
de l'utilisateur par exemple. Rappelez-vous que l'operateur + ne veut 
pas dire la meme chose selon que Ton manipule des entiers ou des 
chaines de caracteres. Examinons le code suivant : 

Dim s As String 

s = "123" 

Dim s2 As String 

s2 = "456" 

MessageBox. Show (s+s2) 



40 



LE GUIDE COMPLET 



Convertir les types 



Chapltre 2 



II n'affichera pas 579 mais 123 456. Attention done au type des 
variables. Pour additionner deux entiers d'abord representes sous forme 
de chaines, vous devez les convertir puis les stocker a part, comme le 
montre l'exemple suivant : 

Dim s As String 

s = "123" 

Dim s2 As String 

s2 = "456" 

Dim x As Integer 

x = Int32 . Parse (s) 

Dim Y As Integer 

Y = Int32. Parse (s2) 

Dim Addi As Integer 

Addi = x+y 
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3.1. Les enumerations 

Definition 

Ce type correspond a une constante entiere, a laquelle vous donnez un 
nom de maniere a la rendre plus explicite. Pour une couleur par 
exemple, la variable sera une enumeration de type couleur, dont les 
valeurs seront par exemple Vert, Jaune, ou Rouge, etc. 

Cependant, derriere ces noms se cache ni plus ni moins qu'une valeur 
entiere. Les enumerations ne sont vraiment qu'un moyen pour rendre 
l'ecriture plus agreable et plus comprehensive, quand il y a un nombre 
fini de valeurs possibles. 



Declarer une enumeration 

Voici comment declarer une enumeration : 

Public Enum VetementHaut 

Tshirt 

Chemise 

Debardeur 
End Enum 

Lorsque vous ne specifiez aucune valeur dans l'enumeration, la valeur 
entiere correspondante commence a 0, et va en augmentant. Dans ce cas, 
Vert vaut done 0, Jaune vaut 1, et Rouge vaut 2. Cependant, vous 
pouvez specifier des valeurs pour qu'elles soient plus pertinentes. Par 
exemple : 

Public Enum VetementBas 

Pantalon = 1 

Jeans = 2 

Bermuda = 3 
End Enum 



Utiliser des enumerations 

Les enumerations s'utilisent ensuite comme des variables normales. 
Apres avoir declare le type comme decrit precedemment, il faut declarer 
une variable de ce type comme ceci : 

Dim haut As VetementHaut 
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Vous pouvez ensuite affecter une valeur a cette variable. Pour donner a 
la variable une valeur de 1' enumeration, il faut indiquer le type et la 
valeur en question, separes par un point : 

haut = VetementHaut . Chemise 

Vous pouvez d'ailleurs initialiser la variable directement pendant la 
declaration : 

Dim bas As VetementBas = VetementBas . Pantalon 

3.2. Les enregistrements 

Definition 

Un enregistrement (on peut egalement parler de "structure") est une 
variable contenant un ensemble de donnees de types differents, simples 
ou structures. lis permettent de regrouper un certain nombre 
d' informations liees a la meme chose, ou encore de representer une 
information formee de plusieurs composantes, par exemple des 
coordonnees geographiques. 

C'est en fait un groupement de variables qui ne sont alors plus 
independantes car rassemblees autour d'un meme element englobant. 



la variable moi 



Norn Prenom Age «- -champs 

Valeurs des champs 




Figure 3. 1 : Representation d'un enregistrement 



Declarer un enregistrement 



Pour cela, utilisez le mot-cle Structure et, dans le bloc de declaration, 
indiquez les differentes composantes de F enregistrement : 

Public Structure Personne 
Public String nom 
Public String prenom 
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Public Integer age 
End Structure 



Chaque composante de l'enregistrement est appelee "champ". Ici, il y en 
a trois : le nom, le prenom, et l'age, de type chaine de caracteres pour 
les deux premiers, et entier pour le dernier. 



Utilisation des enregistrements 

L' utilisation des enregistrements se fait par la lecture et/ou l'ecriture de 
ses differents champs. 

II faut d'abord declarer la variable et l'instancier : 

Dim moi As Personne 
moi = New Personne () 

La deuxieme ligne instancie la variable, c'est-a-dire qu'elle cree en 
memoire l'espace necessaire a son utilisation. En effet, un 
enregistrement etant un regroupement de champs eventuellement de 
types differents et dont le nombre n'est pas directement limite, sa taille 
n'est pas fixe. L'instanciation sert done a determiner l'espace exact 
necessaire pour que vous puissiez utiliser cette variable completement. 

Une fois qu'elle est instanciee, tout l'espace est cree, tous les champs 
sont accessibles par leur nom, precede du nom de la variable et d'un 
point. Vous pouvez alors les lire, leur affecter des valeurs, comme 
n'importe quelle variable : 

moi. nom = "CEYLERE" 

moi. prenom = "Jacques" 

moi. age = 24 

MessageBox . Show ( " Je suis " + moi. nom + " " + moi. prenom) 

MessageBox. Show ( " J' ai " + moi . age + " ans . " ) 

Un enregistrement est un type structure dont les champs peuvent etre de 
differents types. C'est pourquoi il n'est pas aise d'initialiser directement 
un enregistrement pendant la declaration. Des mecanismes permettent 
de le faire lors de l'instanciation (nous y reviendrons). Pour l'instant, on 
supposer que, pour initialiser un enregistrement, il faut initialiser chacun 
de ses champs juste apres sa creation, ce qui peut s'averer fastidieux si 
l'enregistrement est consequent. 
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3.3. Les tableaux 

Definition 

Un tableau est une variable contenant un ensemble de donnees de meme 
type. Ces donnees peuvent etre de types simples (tableaux d'entiers ou 
de caracteres) ou complexes (tableaux d'enregistrements, de chaines de 
caracteres ou tableaux de tableaux). 

Un tableau peut avoir une, deux, trois ou n dimensions. A une 
dimension, c'est un ensemble de cases "sur une ligne". 





— Valeurs 

— Indices 


| 12 |36|l5l| 7 | 42 | 87 | 51<| 


1 2 3 4 5 6 < 



Figure 3.2 : Tableau a une dimension 

A deux dimensions, on peut le representer comme ayant des lignes et 
des colonnes. On Fappelle alors "matrice". 




Lignes 

1 





Colonnes 
1 2 


3 




51 

(0,0) 


37 

(0,1) 


9 

(0,2) 


12* 

(0,3) 






42 

(1*0) 


22 
(U) 


81 

(1-2) 


72 

(1.3)« 


Indices 


(2 dimensions) 1 









Figure 3.3 : Tableau a deux dimensions [matrice) 

A trois dimensions, il aurait des lignes, des colonnes, plus une 
profondeur. 



Declarer un tableau 

Pour declarer un tableau, vous devez definir un certain nombre de 
choses. La premiere est le type des donnees qui seront a l'interieur du 
tableau. En effet, un tableau d'entiers n'est pas pareil (en particulier il 
n'a pas la meme taille) qu'un tableau de caracteres. De plus, il faut 
preciser sa taille, c'est-a-dire le nombre d'elements qu'il contiendra, et 
ce pour chacune des dimensions s'il y en a plusieurs. Visual Basic .NET 
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presente une particularity a ce niveau : il s'agit de definir, non pas la 
taille, mais l'indice du dernier element, sachant que les indices 
commencent a 0. 

' Declaration d'un tableau simple de 9 chaines de caracteres 
Dim courses (8) As String 

' Declaration d'une matrice de 4X3 entiers 
Dim maMatrice(3, 2) As Integer 



Utiliser les tableaux 

Une fois qu'un tableau est declare, vous pouvez acceder a ses elements 
grace a leurs indices. C'est la position de la donnee dans le tableau. La 
numerotation commence a 0. En Visual Basic, le dernier element a 
l'indice qui a ete utilise lors de la declaration du tableau. 

II y a autant d'indices qu'il y a de dimensions. 

courses (0) = "Pates" 

courses (1) = "Jambon" 

Courses (2) = "Beurre" 

maMatrice (1) (1) = 42; 

MessageBox. Show ("En premier je dois prendre : " + courses (0)) 

MessageBox. Show ("II y a " + maMatrice (1) (1) + " a la case 

Sx 2-2") 

Un tableau est un type structure dont tous les elements sont du meme 
type. II est possible d'initialiser le tableau a la declaration, et ainsi de se 
retrouver avec un tableau dont les valeurs sont deja definies. II suffit de 
donner la liste des elements entre accolades, separes par des virgules : 

Dim maListe(4) As Integer = { 0, 0, 0, 0, } 

Cela est pratique lorsque le tableau n'est pas trop grand, mais imaginez 
ce que cela donnerait avec un tableau de plusieurs centaines d'elements, 
voire plusieurs milliers. Dans ce cas, il faut parcourir le tableau avec une 
boucle, dont nous decrirons le fonctionnement ulterieurement. Voici un 
avant-gout qui montre comment parcourir un tableau pour l'initialiser. II 
faut pour cela utiliser une variable de parcours et donner l'indice de 
depart (0) et l'indice de fin, que Ton obtient grace a la methode 
getUpperBound : 

Dim tableau (123) As Integer 

Dim i As Integer 

For i = to tableau .GetUpperBound (0) 

tableau (i) =23 
Next 
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Ici, vous declarez un tableau de cent vingt-quatre elements valant 
tous 23. 



3.4. Cas pratique : une bibliotheque 
multimedia 

Vous avez maintenant les elements de base permettant de construire une 
application interessante. En combinant ces elements, vous pouvez faire 
des programmes d'un plus grand interet. Par exemple, vous allez faire 
ici une bibliotheque multimedia pour gerer une liste de videos. 

On peut definir une video par son type d'affichage, a savoir 
monochrome ou couleur. Pour cela, recourez a une enumeration 
possedant ces deux valeurs : 

Public Enum Affichage 

Monochrome 

Couleur 
End Enum 

Une video possede un certain nombre d'attributs qui lui sont propres, 
par exemple son nom, sa longueur, etc. Pour representer une video, vous 
pouvez done utiliser un enregistrement dont les champs correspondent 
aux differents attributs. 

Public Structure Video 

Public String nom 

Public Affichage type 

Public Integer longueur 
End Structure 

Vous avez defini les elements fondamentaux de la bibliotheque. Comme 
une bibliotheque avec une seule video a peu d' interet, vous allez creer 
un tableau de videos pour qu'elle puisse en contenir plusieurs. II suffit 
d'utiliser les methodes vues precedemment : 

Dim bibliotheque (5) As Video 

Voila, vous avez decrit tous les types dont vous avez besoin pour gerer 
la liste de videos. Vous pouvez maintenant decrire chacune d'entre elles, 
puis les mettre dans la bibliotheque, que vous consulterez avant de 
visionner un film : 

Dim temps_modernes As Video 
temps_modernes = new Video () 
temps_modernes . nom = "Les temps modernes" 
temps_modernes . type = Monochrome 
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temps_modernes . longueur = 89 
bibliotheque ( 0) = temps_modernes 
Dim braveheart As Video 
braveheart = new Video () 
braveheart . nom = "Braveheart" 
braveheart . type = Couleur 
braveheart . longueur = 165 
bibliotheque (1) = braveheart 

Vous avez decrit et ajoute deux films a la bibliotheque. Selon vos 
besoins, ajoutez de nouvelles videos, eventuellement d'autres attributs 
pour les decrire, etc. 

Vous connaissez maintenant les differents types de variables, simples et 
structures, qui vous permettront de decrire vos donnees et de les utiliser. 
Vous verrez dans les chapitres suivants comment en faire un usage plus 
interessant et un peu moins simpliste... 
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Controler un programme 



Un programme n'est pas qu'une suite directe de lectures et d' affectations 
de variables, meme s'il y a beaucoup de cela. De plus, si Ton devait faire 
tout le reste a la main, cela limiterait l'interet d'un ordinateur et de sa 
puissance de calcul. C'est pourquoi vous allez voir dans ce chapitre 
comment structurer un programme et le controler, c'est-a-dire lui donner 
un certain comportement selon differents criteres. II sera question de 
conditions, de boucles, de fonctions, de procedures, etc. 



4.1 . Imposer des conditions 



Nous allons traiter ici des instructions conditionnelles. Elles permettent 
d'executer une serie d'instructions selon le resultat d'un test. 

La plus utilisee d'entre elles est le Si... Alors... Sinon, dit aussi if... 
Then... Else. Elle permet d'executer un bloc d'instructions selon le 
resultat d'un test booleen, dont la reponse est vraie ou fausse. Sa syntaxe 
generate est : 

If (condition) Then 

InstructionsThen 
Else 

InstructionsElse 
End If 

Cette expression signifie que si condition est vrai, alors 
InstructionsThen sera execute, et dans le cas contraire, le 
programme executera InstructionsElse. condition peut etre de 
multiples natures, toutes valables a partir du moment ou le resultat est 
une valeur booleenne. Ce peut etre : 

une variable booleenne : If (ilpleut) ; 

une expression comparative: If (3 + 2 == 5) ; 

une fonction booleenne : If (ilfaitbeau () ) . 

La partie Else de la condition est optionnelle. Si vous souhaitez 
executer des instructions dans des conditions particulieres, et ne rien 
faire dans le cas contraire, il vous suffit de retirer la partie Else. Cela 
donne : 

If (condition) Then 

InstructionsThen 
End If 

Ici, si condition est vrai, le programme executera 
InstructionsThen, mais dans le cas contraire, il continuera son 
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execution normalement. Les parentheses autour de la condition ne sont 
pas obligatoires, mais il est fortement conseille de prendre 1' habitude de 
les mettre. En effet, si la condition est assez longue, ou composee de 
plusieurs conditions, elles favorisent la comprehension. 



Instructions Then 

ITfll — 

Programme 




Instructions Else 



Figure 4.1 ; Representation de la condition If... Then... Else 

La clause El self existe dans l'ecriture des instructions conditionnelles 
pour imposer une condition dans le cas ou la premiere serait fausse. 
Exemple : 

Dim il_fait_beau As Boolean 
Dim il_pleut As Boolean 
If (il_fait_beau) Then 

MessageBox . Show ( "II faut prendre une casquette . " ) 
Elself (il_pleut) Then 

MessageBox. Show ( "II faut prendre un parapluie.") 
Endlf 

Ces lignes stipulent qu'il faut prendre une casquette s'il fait beau, et s'il 
pleut, que Ton doit prendre un parapluie. Le fait d'imposer la seconde 
condition fera qu'il n'y aura rien de special en cas de grisaille. Si Ton 
avait utilise un Else sans preciser la condition sur la pluie, le 
programme aurait dit de prendre un parapluie dans tous les cas, sauf par 
beau temps. 

Lorsque qu'une condition porte sur une variable avec plusieurs 
possibilites, il est possible d'ecrire une serie d' expressions 
conditionnelles correspondant a ces differentes possibilites. On parle 
alors d'"imbrication" : 

Dim age As Integer 
If (age < 16) Then 

MessageBox . Show ( "Vous etes trop jeune pour travailler . " ) 
Else 

If (age > 64) Then 

MessageBox. Show ( "Vous ne pouvez plus travailler.") 

Else 

MessageBox. Show ("Vous avez l'age legal pour travailler") 

Endlf 
Endlf 
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On pourrait, dans ce cas, utiliser un El self, mais cet exemple sert a 
montrer le principe d' imbrication. Attention, un exces d' instructions 
conditionnelles imbriquees peut poser des problemes de comprehension. 
De plus, en termes de performances, ce n'est generalement pas la 
meilleure solution. A utiliser done avec prudence ! 



4.2. Faire les bons choix 



L'instruction Select 

Apres le If... Then... Else, qui permet d'executer des instructions selon 
une condition particuliere, vous allez decouvrir le Select, qui permet 
de separer des instructions selon la valeur d'une variable donnee. Sa 
syntaxe est la suivante : 

Select Case variable 
Case Valeurl 

Instructionsl 
Case Valeur2 

Instructions2 

Default 

Inst ructions Default 
End Select 

Cette expression signifie que, selon les valeurs de variable, certaines 
instructions seront executees. En particulier, si variable vaut 
Valeurl, le programme executera Instructionsl, si variable vaut 
Valeur2, Instructions2 sera execute, et si variable vaut une 
valeur non prise en charge dans l'expression, instructionsDef ault 
sera execute. 






Programme 



Switc h 




Case 3 



Case 4 



Case 5 



Figure 4.2 : Representation de /'instruction Select 
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N'importe quel type simple peut etre utilise comme variable a partir du 
moment ou le type de la variable est coherent avec les valeurs des 
differents cas. Ceci provoque une erreur : 

Dim age As Integer 
Select Case age 

Case "mineur" 

Case "majeur" 
End Select 

La variable est de type entier alors que les valeurs proposees sont des 
chaines de caracteres. La comparaison ne pouvant etre faite, cette 
expression est fausse et provoque une erreur. 

Les enumerations sont sou vent combinees avec les Select. En effet, du 
fait qu'elles ont un nombre fini de valeurs, generalement significatives, 
elles se pretent bien a cette instruction. Exemple : 

Public Enum Jour 

Lundi 

Mardi 

Mercredi 

Jeudi 

Vendredi 

Samedi 

Dimanche 
End Enum 

Dim jour As Jour 
Select Case jour 
Case Jour . Dimanche 

MessageBox. Show ( "C est le week-end et les magasins 
£< sont fermes.") 
Case Jour. Samedi 

MessageBox. Show ( "C est le week-end mais les magasins 
S< sont ouverts.") 
Default 

MessageBox . Show ( "C est la semaine. Vous devez aller 
5< travailler . " ) 
End Select 

Nous avons vu les principales instructions conditionnelles, qui 
permettent de faire telle ou telle chose dans telle ou telle situation, ce 
qui les rend plus interessants. 
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V 

A present, vous allez apprendre a "boucler", c'est-a-dire a repeter des 
operations un certain nombre de fois, sans avoir a intervenir. 

Les boucles represented l'un des mecanismes les plus importants de la 
programmation, si ce n'est le plus important. En effet, elles permettent 
de tirer le meilleur parti de l'ordinateur et de sa puissance de calcul. 
Imaginez que vous voulez envoyer un meme e-mail a un grand nombre 
de personnes. Ce serait une tache horrible a executer a la main. En 
revanche, si vous ecrivez le modele et faites une boucle qui l'envoie a 
tous les destinataires de votre Carnet d'adresses, cela n'aura pris que le 
temps d'ecrire le programme. C'est ce qui rend les boucles aussi 
importantes en programmation. 




Vrai 



Suite du 



Entree b\ de boucie I ^ 

Faux programme 



Figure 4.3 : Fonctionnement d'une boucle 

Les boucles, ou instructions repetitives, peuvent etre de deux types : 

Les boucles non deterministes : le nombre d' iterations (tours de 
boucle) est non defini a l'avance. Ce sont les boucles Tant que... 
Faire. 

Les boucles deterministes : le nombre d'iterations est connu car 
on specifie un etat de depart et un etat d' arret. Ce sont les boucles 
Pour... Faire. 



La boucle Tant que... Faire 

La boucle Tant que... Faire est non deterministe, c'est-a-dire qu'il n'est 
pas indique dans la boucle elle-meme le nombre d'iterations qui seront 
faites. Voici sa syntaxe : 

While (condition_continuite) 

Instructions 
End While 
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La boucle commence avec le mot-cle while et se termine au niveau du 
End While. Instructions correspond aux instructions qui seront 
executees lorsque Ton passera dans cette boucle. Comme dans un if, 
conditioncontinuite est un test booleen qui fera que Ton passe 
ou pas dans la boucle. Si sa valeur est vraie, on passera (ou repassera) 
dedans, et si elle est fausse, on la quittera et le programme continuera 
son execution normalement. Comme dans le If, condition_ 
continuite peut etre : 

une variable booleenne : If (ilpleut) ; 

une expression comparative : I f ( 3 + 2 == 5 ) ; 

une fonction booleenne : If (ilfaitbeau () ) . 

Voici un exemple de boucle basique, a savoir un compteur : 

Dim compteur As Integer = 
While (compteur < 100) 

compteur = compteur + 1 

MessageBox. Show ( "Compteur = " + compteur) 
End While 

Cet exemple compte de a 99 et affiche la valeur courante dans une 
boite de dialogue. Examinons les principaux elements de cette boucle. 

Remarquez 1' importance de Petat de depart. En effet, s'il etait inconnu a 
P entree dans la boucle, on ne pourrait etre sur de la bonne execution de 
cette derniere. C'est pourquoi on a initialise compteur. De cette 
maniere, on est sur que la condition de continuite au depart sera 
respectee et que la boucle sera done executee. 

L' autre element important est la modification de la variable de boucle : 
compteur. La continuite en depend directement. L'une des instructions 
de boucle modifie compteur. Elle est indispensable au bon 
fonctionnement de la boucle. C'est meme ici Pinstruction la plus 
importante. Imaginez ce qu'il se passerait si compteur n'est pas 
modifie : 

1 compteur vaut 0. On entre dans la boucle. 

2 On affiche sa valeur. On revient au debut de la boucle. 

3 compteur vaut toujours 0. On entre de nouveau dans la boucle. 

4 On reaffiche sa valeur, qui est toujours la meme d'ailleurs. Et Pon 
revient au debut. 

5 compteur vaut encore 0. On entre une nouvelle fois dans la 
boucle, et ainsi de suite, sans fin. 
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On vient de creer une boucle infinie qui affiche a chaque fois dans une 
boite de dialogue. C'est pourquoi il est indispensable de bien modifier la 
variable de boucle pour garantir une sortie. Cependant, il ne faut pas la 
modifier n'importe comment non plus, car cela pourrait provoquer une 
sortie inopinee. Si vous utilisez la variable de boucle a mauvais escient, 
vous pouvez provoquer des comportements non voulus du programme. 
Exemple : 

Dim compteur As Integer = 
While (compteur < 100) 

compteur = compteur + 1 

If (compteur == 14) Then 
compteur = 25 
End If 

MessageBox. Show ( "Compteur = " + compteur) 
End While 

En ajoutant une instruction, on provoque un trou entre 14 et 25. Ici, cela 
est detectable. Mais des modifications peuvent etre moins evidentes que 
celle-ci a reperer. La regie d'or est de ne jamais utiliser une variable de 
boucle pour autre chose que compter le nombre d'iterations et de 
toujours modifier sa valeur a chaque tour pour eviter une boucle infinie. 



La boucle Faire... Tant que 



Faire... Tant que, ou Do... Loop While, est comparable a Tant que... 
Faire, a ceci pres que la condition de continuite est appliquee a la fin de 
la boucle, et non au debut. Voici la syntaxe : 

Do 

Instructions 
Loop While (condition_continuite) 

Si, une fois que Instructions est execute, condition_continuite 
est vrai, il y a un nouveau tour de boucle ; sinon, la boucle est terminee 
et le programme continue son execution normalement. On retrouve 
exactement les memes elements que dans la boucle Tant que... Faire. 
Nous n'y reviendrons pas. Pour bien comprendre la difference, 
considerez ces deux exemples : 

Dim compteur As Integer = 
While (compteur == 1) 

compteur = compteur + 1 
MessageBox. Show ( "Compteur = " + compteur) 
End While 

Dim compteur As Integer = 
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Do 

Compteur = compteur + 1 

MessageBox. Show ( "Compteur = " + compteur) 
Loop While (compteur == 1) 

Dans les deux programmes, toutes les composantes sont les memes : une 
boucle, avec la meme condition de continuity, les memes instructions de 
boucle et les memes etats initiaux. 

Dans le premier cas, compteur vaut lorsqu'on entre dans la boucle. 
La premiere condition n'etant pas verifiee, le programme ne passe pas 
dans la boucle. 

Dans le deuxieme cas, compteur vaut egalement 0. Le programme 
passe dans la boucle, change la valeur de compteur, et affiche 
"Compteur = 1". La condition de continuite est alors verifiee. Le 
programme repasse done dans la boucle. Le programme augmente 
compteur et affiche "Compteur = 2". La condition de continuite n'est 
alors plus verifiee, et le programme sort de la boucle. 

Dans le second cas, on effectue deux passages, alors que dans le 
premier, on n' entre meme pas dans la boucle. C'est ce qui fait la 
difference entre les deux, alors que les conditions de continuite et les 
instructions de boucle sont les memes. A peu de choses pres, ces 
boucles sont identiques, mais il y a neanmoins quelques subtilites a 
connaitre pour eviter les petits desagrements. 



La boucle Pour... Faire 

Pour... Faire est une boucle deterministe. Elle ressemble a Faire... Tant 
que et a Tant que... Faire dans le sens ou elle possede egalement une 
condition de continuite et des instructions de boucle qui seront 
executees lors du passage dans ladite boucle. La difference ici est que 
Ton impose un intervalle de boucle, e'est-a-dire que Ton donne a 
l'avance la valeur de depart de la variable de boucle, ainsi que sa valeur 
de fin. II faut done connaitre au prealable le nombre de fois que Ton va 
boucler. Voici la syntaxe : 

For variable_de_boucle = valeur_de_depart to valeur_de_f in 

Instructions 
Next 

D'apres cette construction, on voit que Ton ne peut utiliser que des 
variables de boucle de type numerique. En effet, contrairement aux cas 
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precedents, il n'y a pas de condition de continuity booleenne qui 
permettrait d'utiliser n'importe quel type d'expression pour gerer les 
passages dans la boucle. Celle-ci s'executera jusqu'a ce que la variable 
de boucle atteigne sa valeur finale. II n'est pas necessaire de la modifier. 
C'est l'instruction Next qui se charge de l'augmenter. De cette maniere, 
on ne risque pas de rencontrer le probleme de boucle infinie. C'est 
pourquoi il est recommande d'utiliser tant que possible la boucle For, 
dont le comportement est moins hasardeux, justement a cause de sa 
nature deterministe. Voici 1' equivalent de l'exemple precedent si Ton 
utilise un For : 

Dim compteur As Integer 
For compteur = to 100 

MessageBox. Show ( "Compteur = " + compteur) 
Next 

Attention, toutes les valeurs entre les bornes (bornes comprises) seront 
utilisees. En d'autres termes, le programme fait ici 101 tours de boucle, 
de a 100 compris. Dans les autres boucles, etant donne que la 
condition d'arret est (compteur < 100), le programme n'affiche pas 
"Compteur = 100", alors que, cette fois, il l'affiche. Par defaut, la 
variable de boucle augmente par pas de 1 . Cependant, il est possible de 
l'augmenter d'un pas plus grand grace au mot-cle Step, qui permet de 
specifier une valeur de pas : 

Dim compteur As Integer 

For compteur = to 100 Step 2 

MessageBox. Show ( "Compteur = " + compteur) 
Next 

Ici, la variable de boucle augmente par pas de 2, et le programme affiche 
les nombres pairs entre et 100. On peut aussi faire des boucles 
decroissantes : 

Dim compteur As Integer 

For compteur = 100 to Step -1 

MessageBox. Show ( "Compteur = " + compteur) 
Next 

Dans cet exemple, l'affichage des valeurs se fait dans l'ordre 
decroissant, de 100 a 0. 

La boucle For est certes moins permissive et moins flexible a cause de 
1' absence de condition de continuity booleenne, mais elle permet 
d'eviter des erreurs d'utilisation a cause d'une condition mal ecrite. II 
est recommande de privilegier son utilisation par rapport aux autres 
boucles. 
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4.4. Bien decouper un programme 

Les programmes examines jusqu'a present se limitent a des suites 
d' instructions qui s'executent au fur et a mesure. Cependant, on a 
frequemment besoin de reutiliser des lignes de code qui ont deja ete 
executees auparavant, c'est-a-dire de refaire un meme traitement. II 
serait dommage de recrire ces lignes encore et encore. En ce sens, nous 
allons voir ici comment structurer un programme et creer du code 
reutilisable a plusieurs endroits. Pour y parvenir, nous utiliserons les 
fonctions et les procedures, et tout ce qu'il y a autour, a savoir les 
parametres, les valeurs de re tour, etc. 



Les fonctions et procedures 

Les fonctions et les procedures sont les elements primordiaux des 
programmes, lorsqu'ils commencent a devenir un peu consequents. Elles 
permettent de regrouper une ou plusieurs instructions. C'est en quelque 
sorte un sous-programme, a ceci pres qu'il n'est pas autonome et qu'il 
est utilise par le programme principal a un certain moment. On dit que le 
programme appelle une fonction ou une procedure. 

Une procedure est serie d' instructions regroupees, generalement 
utilisees pour l'affichage ou la sauvegarde, car elles n'ont pas de valeur 
de retour. On utilise le mot-cle Sub pour la declarer, suivi du nom de la 
procedure, de parametres entre parentheses (que nous verrons plus tard) 
et de End Sub en fin de declaration : 

Public Sub HelloWorldO 

MessageBox . Show ( "Bon jour" ) 

MessageBox . Show ( "le" ) 

MessageBox . Show ( "monde" ) 
End Sub 

Le nom de la procedure sert a l'appeler a partir d'un autre endroit du 
programme. HelloWorld regroupe trois instructions, qui affichent 
chacune un mot de la phrase "Bonjour le monde" dans une boite de 
dialogue. On 1' appelle dans le programme tout simplement en indiquant 
son nom et des parametres, s'il y en a : 

HelloWorldO 

V 

A l'endroit de votre programme ou vous inscrivez ce nom, c'est comme 
si vous recriviez les instructions regroupees dans la procedure. Vous le 
pouvez l'appeler autant de fois que necessaire dans le programme. 
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Ecrire des procedures permet de gagner en comprehension et en temps, 
car vous n'avez pas besoin de recrire toutes les instructions a chaque 
fois. Ici, en un appel, vous avez recrit 1' equivalent de trois instructions, 
mais les procedures peuvent etre beaucoup plus longues. 

Une fonction est une serie d' instructions regroupees, comme dans une 
procedure, mais elle permet de renvoyer une valeur de retour. Cette 
valeur peut etre utilisee par le programme appelant comme si c'etait une 
valeur normale. Voici comment declarer une fonction : 

Public Function HelloWorld () 

Dim resultat As String = "Bonjour le monde" 
Return (resultat) 
End Function 

HelloWorld renvoie tout simplement la chaine de caracteres "Bonjour 
le monde". Vous n'etes pas oblige de preciser le type de la valeur de 
retour mais vous pouvez le faire en ajoutant As et le type apres le nom 
et les parametres. II est recommande de le preciser, car le code est plus 
clair. Cela aide a la comprehension et permet de detecter plus facilement 
les erreurs. 

Public Function HelloWorld () As String 

Dim resultat As String = "Bonjour le monde" 
Return (resultat) 
End Function 

Return est le mot-cle qui sert a specifier que Ton sort de la fonction en 
retournant la valeur de retour. On peut egalement affecter la valeur de 
retour au nom de la fonction, comme ceci : 

Public Function HelloWorld () As String 

Dim resultat As String = "Bonjour le monde" 
HelloWorld = resultat 
End Function 

Les deux fonctions sont exactement les memes et, bien que ce ne soit 
pas d'une importance primordiale, mieux vaut le savoir pour 
comprendre des programmes ecrits par d'autres. 

Vous pouvez appeler une fonction comme une procedure. Dans ce cas, 
la valeur de retour n'a pas d'effet, mais les instructions de la fonction 
sont quand meme executees : 

HelloWorld () 
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La fonction se contente de renvoyer une chaine de caracteres. Mais vous 
pouvez utiliser cette valeur de retour dans n'importe quelle partie du 
programme qui attend une valeur du meme type. Exemple : 

MessageBox. Show (HelloWorld ( ) ) 

Par cet appel, le programme affiche une boite de dialogue contenant le 
message "Bonjour le monde", car Show attend une chaine de caracteres, 
et justement, HelloWorld en renvoie une. 



Les parametres 

Lorsque Ton declare ou que Ton appelle des fonctions ou des 
procedures, leur nom est toujours suivi de parentheses vides ou qui 
contiennent des parametres. Les parametres sont des variables, dont on 
recupere la valeur lors de 1' appel de la fonction ou de la procedure. II 
peut y en avoir un, plusieurs, ou aucun. lis permettent de donner de la 
flexibility a une fonction ou a une procedure. En effet, etant donne que 
leur valeur exacte n'est donnee que lors de 1' appel, celle-ci peut varier et 
apporter du changement. A la declaration, il faut specifier leur type et 
leur nom. Voici un exemple de procedure avec des parametres : 

Public Sub QuiSuisJe (ByVal nom As String, ByVal prenom As 
£< String) 

MessageBox. Show ( "Je suis " + nom + " " + prenom) 
End Sub 

Le principe est le meme pour les fonctions : 

Public Function Moi (ByVal nom As String, ByVal prenom As 
£< String) As String 

Return ("Je suis " + nom + " " + prenom) 
End Function 

Par contre, lorsque Ton appelle des fonctions ou des procedures qui ont 
des parametres, il faut mettre entre parentheses les valeurs de ces 
parametres. On peut le faire soit par le biais de variable, ou d' expression 
constante, voire de fonction. En effet, une fonction peut etre un 
parametre d'une autre fonction, car elle retourne une valeur ; mais il faut 
que les types correspondent. 

Dim mon_nom As String = "Martin" 
Dim mon_prenom As String = "Pierre" 
QuiSuisJe (mon_nom, mon_prenom) 
MessageBox. Show (Moi ("Martin", "Pierre") ) 
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Le mot-cle ByVal qui figure dans la declaration des parametres indique 
qu'ils sont transmis par valeur. Cela signifie qu'a chaque fois qu'un 
parametre est fourni, une copie des donnees est faite avant qu'elles 
soient transmises a la fonction ou a la procedure. Cela garantit qu'un 
changement sur la valeur transmise ne sera pas repercute sur la variable 
originale. II s'agit du comportement par defaut, ce qui rend ByVal 
optionnel. Modifions un peu la procedure QuiSuis Je : 

Public Sub QuiSuisJe (ByVal nom As String, ByVal prenom As 
Sx String) 

MessageBox. Show ( " Je suis " + nom + " " + prenom) 

nom = "DOE" 

prenom = "John" 
End Sub 

Apres avoir affiche le nom et le prenom, on les modifie. On reprend le 
programme precedent, avec une legere modification : 

Dim mon_nom As String = "Martin" 
Dim mon_prenom As String = "Pierre" 
QuiSuisJe (mon_nom, mon_prenom) 
MessageBox. Show (Moi (mon_nom, mon_prenom) ) 

Au lieu d'ecrire des valeurs constantes dans la derniere instruction, on 
indique monnom et monprenom. Le programme affiche deux fois une 
boite de dialogue dans laquelle figure le texte "Je suis Martin Pierre", 
bien que les parametres aient ete modifies dans la deuxieme procedure 
QuiSuisJe. Cela est du au fait que ces parametres ont ete passes par 
valeur. La procedure a done travaille sur une copie des variables 
monnom et monprenom et leurs valeurs originales n'ont done pas ete 
modifiees. 

Le passage de parametres par valeur s'oppose au passage de parametres 
par reference. Dans ce cas, la procedure ou la fonction ne travaille plus 
avec une copie de la variable passee en parametre, mais directement 
avec celle-ci, plus precisement avec son adresse memoire. En d'autres 
termes, si une modification est faite pendant la procedure ou la fonction, 
elle est conservee hors de celle-ci. A manipuler avec une prudence 
done ! Pour specifier un passage par reference, on utilise ByRef au lieu 
de ByVal. Appliquons cela a la fonction QuiSuisJe : 

Public Sub QuiSuisJe (ByRef nom As String, ByRef prenom As 
Sx String) 

MessageBox . Show ( "Je suis " + nom + " " + prenom) 

nom = "DOE" 

prenom = "John" 
End Sub 
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Si maintenant nous executons le meme bout de programme que 
precedemment, on obtient une premiere boite de dialogue dans laquelle 
figure le texte "Je suis Martin Pierre", puis une deuxieme contenant "Je 
suis DOE John". Le fait d' avoir passe les parametres par reference et de 
les avoir modifies dans la procedure provoque leur modification reelle 
dans le reste du programme. Encore une fois, manipulez le passage de 
parametres par reference avec precaution. 



Les variables de fonction et la portee 

Dans les fonctions et les procedures vues precedemment, les 
comportements sont relativement simplistes, mais les operations peuvent 
etre beaucoup complexes. Vous pouvez par exemple utiliser des 
variables dont la "duree de vie" est limitee aux procedures ou fonctions 
dans lesquelles elles apparaissent. On dit de ces variables qu'elles sont 
"locales". Vous pourrez les utiliser seulement dans la fonction ou la 
procedure en question. Elles se declarent et s'utilisent comme des 
variables normales : 

Public Function Addition (ByVal nombrel As Integer, ByVal 
£< nombre2 As Integer) As Integer 

Dim resultat As Integer 

Return (resultat) 
End Function 

Ici, resultat est une variable locale de la fonction addition. Elle ne 
peut etre utilisee ailleurs dans le programme. 

Dim somme As Integer 

somme = Addition (3, 5) 

MessageBox. Show ( "Somme = " + somme) 

MessageBox. Show ( "Resultat = " + resultat) 

La troisieme ligne affiche une boite de dialogue contenant "Somme = 8". 
On peut penser que resultat existe car cette variable est creee dans la 
fonction addition. Or, resultat est une variable locale de la 
fonction Addition. Elle n'existe done pas pour le reste du programme. 
De ce fait, 1' utiliser hors de Addition provoque une erreur et il est 
impossible d'executer la seconde instruction Show. 

Cela nous permet d'introduire la notion de portee. La portee correspond 
a 1' accessibility d'une variable. La portee d'une variable locale d'une 
fonction ou d'une procedure est simplement cette fonction ou cette 
procedure. Au-dela, la variable n'est pas utilisable. II en est de meme 
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pour les boucles. Une variable declaree dans une boucle n'est utilisable 
que dans cette boucle : 

Dim compteur As Integer 
For compteur = 1 to 100 

Dim sauvegarde As Integer 

Sauvegarde = compteur 
Next 
MessageBox . Show ( "Sauvegarde = " + sauvegarde) 

La variable sauvegarde etant declaree et utilisee dans la boucle For, 
sa portee se limite a cette boucle. C'est pourquoi l'instruction Show de 
ce bout de programme provoque une erreur. sauvegarde etant utilisee 
hors de sa portee, elle n'est pas accessible. C'est comme si elle 
n'existait pas, on ne peut pas s'en servir. En raison de la portee des 
variables, faites bien attention a l'endroit ou vous les declarez pour etre 
sur qu'elles existent au moment ou vous vous en servez. Bien que ce 
principe puisse paraitre subtil au premier abord, vous arriverez vite le 
maitriser. 
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Les boutons ou les TextBox, que vous avez utilises dans les programmes 
precedents, sont des controles qui permettent une interaction avec 
l'utilisateur. Dans ce chapitre, vous allez apprendre a maximiser cette 
interaction, a rendre vos programmes plus vivants, a ajouter du contenu 
multimedia et a naviguer sur le Web. Les possibilites sont sans fin. Le 
principe est simple. Lorsque vous lancez Visual Basic, vous arrivez dans 
le designer de fenetres. Ces fenetres sont appelees "formulaires", car 
elles sont utilisees pour capturer des informations de l'utilisateur et lui 
donner des reponses en consequence. Dans les chapitres precedents, 
vous avez par exemple double-clique sur un bouton pour vous placer 
dans 1' edition de code de l'evenement correspondant au clic du bouton. 
La programmation d' applications pour Windows est fondee sur ce 
simple concept : un evenement, une reponse. L'utilisateur du 
programme clique sur un bouton ? Les instructions que vous avez 
prevues pour cet evenement sont executees. 

Comme vous allez le voir, chaque controle possede ses propres 
evenements. 



5.1 . Les differents controles 



Definition 

Vous avez deja utilise la boite a outils de Visual Basic Express au cours 
des differents chapitres, pour ajouter un bouton ou une Text Box a votre 
application. Ces elements sont des controles Windows. lis possedent 
chacun des proprietes, qui sont visibles dans la fenetre des proprietes, et 
des evenements, qui sont visibles d'un clic sur l'icone en forme d'eclair 
de la fenetre des proprietes. 

Les proprietes permettent de modifier l'etat de chaque controle. Par 
exemple, ouvrez un nouveau projet avec Visual Basic Express puis 
ajoutez un bouton en le faisant glisser sur le formulaire qui se trouve 
dans le designer depuis la boite a outils. Cliquez sur le bouton et 
appuyez sur la touche [F4| . La fenetre des proprietes s'affiche et vous 
pouvez modifier l'etat du bouton, de son nom jusqu'a sa couleur de 
fond. Commengons par exemple par changer le texte de ce bouton. 

1 Selectionnez le bouton d'un simple clic. 

2 Appuyez sur la touche (F4 
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3 Dans la liste qui s'affiche, descendez jusqu'a 1' element Text. 

h A droite de Text, entrez le texte que vous voulez, par exemple 

MonBouton. 

5 Validez avec [j^j Le changement est immediat. 



MonBouton 



Figure 5. 1 : 

Changement de texte du 
bouton 



Vous savez maintenant manipuler les proprietes d'un controle. Le 
principe est analogue quel que soit le type du controle puisque tous 
disposent de la meme fenetre de proprietes. Attention toutefois, certaines 
proprietes sont disponibles pour plusieurs controles differents, mais ne 
modifient pas la meme chose. Par exemple, la propriete Text que vous 
venez de manipuler change le texte d'un bouton, mais si vous modifiez 
cette meme propriete pour un formulaire, c'est son titre qui est change. 



Les evenements 

Chaque controle possede son lot d' evenements modifiables de maniere a 
donner au programme le comportement souhaite. Pour modifier un 
evenement d'un controle, vous avez deux solutions. Vous avez deja vu la 
premiere, qui consiste a double-cliquer sur le controle, ce qui place 
l'editeur de texte dans un evenement par defaut. C'est le cas du clic sur 
un bouton ou du changement de texte d'une TextBox. En revanche, pour 
modifier le comportement d'un programme lorsque le pointeur de la 
souris quitte la zone d'un bouton, il suffit d'aller dans la liste des 
evenements en cliquant sur l'icone en forme d'eclair de la fenetre des 
proprietes et de parcourir la liste. Affichons par exemple un message a 
chaque fois que l'utilisateur entre dans la zone d'un bouton. 
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1 Lancez Visual Basic Express et creez un nouveau projet. 

2 Dans le designer de formulaires, ajoutez un bouton par glisser- 
deposer. 

3 Selectionnez le bouton en cliquant dessus puis appuyez sur [F4] . 

4 Dans la fenetre des proprietes, modifiez la propriete Text par Ne 

cliquez pas ici !. 

5 Cliquez sur l'icone Evenements de la fenetre des proprietes (le 
petit eclair), puis cherchez l'evenement MouseEnter. 

6 Double-cliquez sur la case vide dans la colonne de droite qui 
correspond a l'evenement. 

7 Une fois dans l'editeur de code, ajoutez 1' instruction 

MessageBox.Show("NE PAS CLIQUER !"). 

8 Lancez le programme avec (F5J, puis passez la souris au-dessus du 
bouton, sans cliquer. Le resultat est immediat. 
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Figure 5.2 ; Resultat de l'evenement MouseEnter 



Le controle Label 

Dans la boite a outils, faites glisser sur le formulaire le controle nomme 
Label ("etiquette" en anglais). II est couramment utilise pour specifier a 
quoi correspond une zone de texte. 
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Norn 




MonBouton 



Figure 5.3 ; 

Label avec une TextBox 



Dans ce cas, nous utilisons un Label pour guider l'utilisateur : en 
regardant la fenetre, il sait tout de suite qu'il faut entrer un nom dans la 
TextBox. 

Pour modifier le texte d'un Label, il suffit de le selectionner en cliquant 



dessus puis, apres avoir appuye sur £4] pour afficher les proprietes, de 
modifier la propriete Text. 

Les proprietes principales d'un Label sont Text, qui represente le contenu 
du Label, et (Name), qui represente le nom du controle pour le 
programme. Vous pouvez acceder aux proprietes d'un controle via la 
fenetre des proprietes, mais egalement dans le code, ce qui permet de 
modifier un controle pendant que le programme s' execute. Voici un 
exemple : 

1 Ouvrez un projet Visual Basic Express et ajoutez un bouton et un 
Label a votre formulaire dans le designer. 

2 Dans les proprietes du Label, modifiez le texte par Vous n' avez 
pas clique sur le bouton. 

3 Modifiez la propriete (Name) de ce Label par LabelClick. 

4 Double-cliquez sur le bouton pour editer l'evenement "clic". 

5 Une fois dans l'editeur de code, ajoutez l'instruction 

Label_Click. Text = "Vous avez clique sur le 
bouton". 



Lancez le programme avec [F5 et cliquez sur le bouton du 
formulaire. 



LE GUIDE COMPLET 



71 



Chapitre 5 



Dialoguer avec un ordinateur 



H Form I 



^njxj 



Vous n'avez pas clique sw le bouton ! 



bouton 1 



Figure 5.4 : 

Avant le clic 



Vous avez clique sur le bouton 



bouton 1 



Figure 5.5 : 

Apres un die sur le bouton 



Le controle Button 

Ce controle est Tun des plus utilises. Des lors que Ton veut un retour de 
l'utilisateur, cela passe souvent par un clic sur un bouton. 

L'evenement le plus courant et le plus modifie pour ce controle est 
evidemment le clic, mais vous pouvez changer le comportement associe 
au passage du curseur ou, a l'inverse, lorsque l'utilisateur quitte la zone 
du bouton sans cliquer dessus. 

Les proprietes les plus utiles pour un bouton sont Text, qui represente le 
texte inscrit sur le bouton, et (Name), qui represente le nom du bouton 
pour le programme. Vous pouvez acceder a ces proprietes (comme a 
celles d'un Label) directement depuis le code. Dans l'exemple suivant, 
nous allons realiser un compteur de clics a l'aide d'un Button et d'un 
Label. 
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1 Ouvrez un nouveau projet Visual Basic Express, puis ajoutez un 
bouton et un Label au formulaire. 

2 Double-cliquez sur le bouton pour editer le code de l'evenement 
"clic". 

3 Ajoutez les instructions suivantes : 

Dim i As Integer 

i = Int32. Parse (Labell .Text) 

i = i + 1 

Labell. Text = i.ToString 



4 Lancez le programme avec (F5J puis cliquez sur le bouton. Le 
texte du Label est modifie en fonction du nombre de clics 
effectues. 



Le controle ListBox 

Ce controle permet de proposer une liste a l'utilisateur. Pour l'utiliser, 
faites-le glisser sur le formulaire. Avec une ListBox, vous allez realiser 
un repertoire telephonique. 

Une fois le controle ListBox ajoute au formulaire, selectionnez-le en 
cliquant dessus, puis appuyez sur (F4J pour visualiser les proprietes. En 
face de la propriete Items, l'inscription Collection apparait. Une 
collection est un ensemble de valeurs. Vous allez editer cette collection 
avec l'outil approprie. Pour cela, cliquez sur l'icone decoree de trois 
points de suspension, a droite de la mention Collection. 



Editeur de collections String 



_?Jx] 



Entrez les chaines dans la collection (une par ligne) : 




_J 




Figure 5.6 : L 'editeur de collection 
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Dans la fenetre qui apparait, entrez un nom et un numero de telephone, 
separes par un espace, en effectuant un retour a la ligne entre chaque 
saisie. 



Editeur de collections String 



Entrez les chaines dans \a collection (une par ligne) : 



JrJ^ 



PhiOipe 01.23.45,67,89 
Isabelle 02.34.56,78,901 



A 



OK 



Annuel 



A 



Figure 5.7 ; L'editeur une fois rempli 

Cliquez ensuite sur le bouton OK de l'editeur, puis lancez le programme 
avec (F5J. La fenetre s'affiche et la ListBox presente les noms et numeros 
saisis. 



BForml 



Philippe 01. 23. 45. G7. 89 

Isabelle 02 34 5S. 78. 90 



^jnj^ 




Figure 5.8 : 

Le programme une fois lance 

Maintenant, il serait interessant d'ajouter des elements a la ListBox. Pour 
cela, introduisez un bouton et une TextBox dans le formulaire principal. 

Double-cliquez sur le bouton, puis ajoutez le code suivant dans 
l'editeur : 

ListBoxl . Items .Add (TextBoxl . Text) 
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Cette instruction ajoute a la collection d'objets de la List Box le texte qui 
est saisi dans la TextBox. 

Imaginons maintenant que vous vouliez effacer Tune des entrees de la 
ListBox. Cette operation est des plus simples. 

Fermez 1' application puis revenez au designer. Ajoutez a votre 
formulaire un deuxieme bouton, qui servira a effacer une entree. Dans 
les proprietes du bouton, modifiez le texte pour qu'il affiche 
"Suppression". 

Double-cliquez ensuite sur ce deuxieme bouton pour entrer dans 
l'editeur de code a l'endroit du code execute lors d'un clic sur ce 
bouton. 

Entrez alors 1' instruction suivante : 

ListBoxl . Items . Remove (ListBoxl . Se lee tedl tern) 

Cette ligne specifie au programme qu'il faut retirer de la collection 
d'objets de la ListBox l'objet qui est selectionne au moment du clic 
(ListBoxl . Selectedltem). Lancez ensuite le programme avec (F5) et 
testez la suppression via le nouveau bouton. 

Vous savez maintenant comment aj outer et supprimer des objets dans 
une ListBox. 



Renommer les controles 

ASTUCE 

Vous pouvez simplifier 1' edition d'un programme en renommant les 
controles a l'aide de leur propriete name. En renommant par exemple 
Label 1 en MaLabel, vous pourrez modifier sa propriete Text dans le code 
en saisissant MaLabel.text. 



Les controles PictureBox et OpenFileDialog 

Ce controle est simplement une boite a image. Vous pouvez par ce biais 
afficher les images que vous voulez. II dispose d'une propriete qui 
permet de selectionner l'image par defaut. Elle est logiquement nommee 
Image. Vous pouvez la modifier dans la fenetre des proprietes, qui 
permet de selectionner une image sur votre ordinateur et de l'incorporer 
au fichier ressource. Cliquez sur les trois points de suspension a cote de 
la propriete pour ouvrir l'editeur. 
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Selectionner une ressource 



Contexte de la ressource 
(* Ressource locale : 



J?Jxj 



Importer. 



C Fichier de ressources du projet : 
I Resources, resx 




OK 



Annuler 



Figure 5.9 : L'editeur de la propriete Image 

Dans cet editeur, selectionnez Ressource locale puis cliquez sur le 
bouton Importer. Parcourez ensuite votre disque dur a la recherche 
d'une image qui vous plait, puis double-cliquez dessus. L'image 
s'affiche dans la PictureBox. Mais si cette image est plus grande que la 
boite inseree dans le formulaire, elle ne sera pas entierement affichee. 
Pour remedier a cela, dans la fenetre des proprietes, descendez dans la 
liste jusqu'a trouver la propriete SizeMode, puis changez-la pour la 
valeur Stretchlmage, qui permet d'ajuster automatiquement la taille de 
l'image a la taille de la PictureBox. 



Lancez maintenant le programme avec la touche (F5J. La fenetre 



principale se lance et contient l'image que vous avez selectionnee. 
Cependant, si vous devez editer le code du programme a chaque fois que 
vous voulez changer l'image affichee, c'est contraignant. Ne serait-il pas 
pratique d' avoir un bouton un peu special, qui permette de selectionner 
un fichier et de le traiter en consequence ? 

Le controle OpenFileDialog est justement fait pour cela. II est un peu 
particulier en ce sens qu'il permet a un utilisateur de choisir un fichier 
en parcourant le disque dur et de traiter le fichier en question. 

Faites glisser un controle OpenFileDialog de la boite a outils vers le 
formulaire. Vous pouvez constater qu'il ne s'ajoute pas au formulaire, 
comme les autres controles, mais qu'il va se nicher en dessous. 
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Figure 5. 10 : Le controle OpenFileDialog 



En fait, ce controle ne se manipule pas directement, mais au travers 
d'autres controles, comme un bouton par exemple. Pour illustrer le 
fonctionnement, ajoutez un bouton a votre application puis double- 
cliquez dessus pour afficher le code de l'evenement "clic". Ajoutez la 
ligne destruction OpenFileDialogl . ShowDialog ( ) . Ensuite, 
lancez votre programme en appuyant sur la touche [F5] . Une fois le 
programme lance, cliquez sur le bouton. Une boite de dialogue qui vous 
propose de choisir un fichier s'affiche. 
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Figure 5.11 : La bolte de dialogue 
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Toutefois, lorsque vous selectionnez un fichier a l'aide de cette boite de 
dialogue, il ne se passe rien. Pour remedier a cela, ajoutez le code 
suivant a l'evenement "clic" : 

PictureBoxl . Image = Image . FromFile (OpenFileDialogl 
S< .FileName) 

Cette ligne demande simplement a la PictureBox de changer 1' image en 
en construisant une a partir d'un fichier selectionne via la boite de 
dialogue generee par le controle OpenFileDialog. 

Lancez le programme pour verifier que tout fonctionne et admirez le 
fruit de votre programmation. 

Vous disposez maintenant d'une visionneuse d' image, par exemple pour 
regarder les cliches issus d'un appareil photo numerique branche a votre 
ordinateur. Mais ne serait-il pas interessant de choisir les fichiers dans le 
repertoire Mes Images au lieu de chercher dans le repertoire a partir 
duquel vous lancez 1' application ? Ce serait un plus indeniable. 

Pour cela, il existe la propriete InitialDirectory du controle OpenFileDialog. 
Elle ne peut pas etre directement modifiee dans la fenetre des proprietes. 
Vous devez intervenir sur le code. Pour cela, double-cliquez sur le 
formulaire pour editer le code lance lors du chargement de la fenetre. 
Une fois dans l'editeur de code, saisissez cette instruction : 

OpenFileDialogl . InitialDirectory = Environment 
$<■ . SpecialFolder .MyPictures 

Elle permet d' editer le repertoire par defaut dans lequel chercher les 
images et de specifier que ce repertoire sera Mes Images, cree par 
Windows pour chaque utilisateur de l'ordinateur. II existe egalement le 
meme genre de raccourci pour le repertoire Mes Documents, Ma 
Musique, le Bureau, etc. 




Figure 5. 12 : 

Le programme avec I'image une fois 
changee 
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Vous etes maintenant capable de selectionner un fichier a l'aide d'une 
boite de dialogue. 



Le controle WebBrowser 

Le controle WebBrowser permet de developper en un temps record des 
applications s'appuyant sur la puissance du Web. Grace a lui, vous 
pouvez disposer d'un navigateur Internet a l'interieur de votre 
application. 

Vous allez vous en servir pour developper rapidement un navigateur 
Internet personnalise. 

Ouvrez un nouveau projet avec Visual Basic Express. Une fois dans le 
designer, ajoutez une Text Box dont vous changerez la propriete (name) en 
address, puis un controle WebBrowser que vous placerez sur le 
formulaire. 




Figure 5.13 : L'ebauche du navigateur 






Redimensionner un formulaire 

N'hesitez pas a redimensionner le formulaire a l'aide de la souris en 
pla^ant le curseur sur l'un des coins et en bougeant la souris tout en 
maintenant le bouton gauche enfonce. 
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Ajoutez un bouton a droite de la TextBox puis changez la propriete Text 
du bouton par Go. Modifiez le code de l'evenement "clic" en double- 
cliquant sur ce dernier et ajoutez l'instruction suivante : 

WebBrowserl .Navigate (address .Text) 



Lancez votre programme en appuyant sur |F5| . Saisissez une adresse 
dans la TextBox puis cliquez sur le bouton GO. Vous avez maintenant 
votre propre navigateur. 



www. microapp. com 



GO 



Jnjxj 
] 



Micro 

Application 



LOGICIELS 



JEUX 



-^ RECHERCHE 



PAR MOTS CLES 



OK 



PAR THEMATIQUE 



□ « 



RECHERCHE AVANCEE 



■^ OUTILS 




Papier Photo 
Etiquette stai 



Support technique 

Telechargements gratuits 

Astuces 

Nos sites 

Dintinnnairfi infnrmatinuR 



O 




Figure 5. 14 : Votre navigateur termine 

Vous avez, en 5 minutes, realise une application fonctionnelle, d'une 
qualite quasiment egale a celle d'une application professionnelle. Est-il 
encore possible de dire que la programmation est reservee a une elite 
d'informaticiens ? 



Les controles FontDialog et ColorDialog 

Vous allez apprendre a realiser un editeur de texte simple permettant de 
saisir du texte, de changer sa police et sa couleur. 
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Commencez par creer un nouveau projet avec Visual Basic Express. 
Puis, dans l'editeur de formulaire, ajoutez deux boutons, un controle 
TextBox et les controles FontDialog et ColorDialog. Comme le controle 
OpenFileDialog que vous avez manipule precedemment, ces deux 
derniers controles ne viennent pas s'ajouter au formulaire, mais juste en 
dessous. II faudra done utiliser les deux boutons pour faire le lien entre 
les controles et leur utilisation. Renommez le texte d'un des boutons en 
Police et le texte du second bouton en Couleur. Double-cliquez sur le 
bouton Police et ajoutez les instructions suivantes au code de 
l'evenement "clic" : 

FontDialogl . ShowDialog ( ) 
TextBoxl .Font = FontDialogl . Font 

Revenez a l'editeur de formulaire. Double-cliquez sur le bouton Couleur 
pour editer l'evenement "clic". Ajoutez les instructions suivantes : 

ColorDialogl . ShowDialog ( ) 

TextBoxl . ForeColor = ColorDialogl . Color 



Lancez le programme avec la touche (F5), saisissez du texte dans la 



TextBox, puis utilisez les deux boutons pour modifier la couleur et la 
police du texte. 

Les instructions se limitent ici a appliquer une police au texte 
selectionnee via la boite de dialogue Font. Quand vous cliquez sur OK, 
la police choisie remplace celle de la TextBox. Quand vous cliquez sur 
F autre bouton, il se passe exactement la meme chose, mais la couleur 
selectionnee dans la boite de dialogue Couleurs s' applique au premier 
plan de la TextBox, a savoir au texte. 



Soyez prof essionnel ! 

Pour donner un look plus professionnel a cet editeur de texte, 
selectionnez la TextBox d'un simple clic, puis cliquez sur son petit 
triangle en haut a droite. Cochez la case Multiline. II est maintenant 
possible de modifier la hauteur en nombre de lignes de cette TextBox. 



Vous pouvez appliquer un changement de couleur a tous les elements de 
votre formulaire. Par exemple, vous pouvez accorder la couleur de fond 
de F application avec la couleur de texte que vous venez de selectionner 
en ajoutant la ligne suivante a l'evenement approprie : 

Me .BackColor = ColorDialogl . Color 
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Me fait reference a la fenetre qui est en cours d' execution. Vous 
appliquez ici la couleur a Farriere-plan de la fenetre. Ainsi, le texte que 
vous allez saisir sera de la meme couleur. La methode de changement de 
couleur fonctionne avec n'importe quel controle disposant d'une 
propriete Color. Pour verifier que le controle en possede une, il suffit de 
regarder dans la liste de la fenetre des proprietes. La deuxieme methode 
consiste a saisir le nom du controle dans Fediteur de code, suivi d'un 
point, puis d'appuyer sur les touches | Ctrl ] + [ Barre d'espace] pour lister 
toutes les proprietes et methodes des controles. 



Le controle TreeView 

Si vous vous etes deja servi de FExplorateur de fichiers Windows, vous 
avez du remarquer que les repertoires se presentent sous la forme d'une 
arborescence. II est possible d'ajouter ce style d'arborescence dans vos 
programmes a Faide du controle TreeView. II permet d' organiser des 
donnees sous forme de noeuds hierarchiques. Le noeud de premier niveau 
s'appelle "noeud racine" et les noeuds de niveaux inferieurs sont les fils 
du noeud racine, chaque noeud fils pouvant lui-meme servir de noeud 
racine. Un exemple sera certainement plus parlant. 



Edrteiit-TreeNode 



Selecbonner un noeud a modifier 



JJJ£J 




Proprietes : 



Annuler 



A 



Figure 5.15 : L'editeur de noeud 



Creez un nouveau projet, puis ajoutez au formulaire un controle 
TreeView. Une fois le TreeView ajoute, selectionnez-le en cliquant dessus, 
puis affichez la fenetre des proprietes en appuyant sur (F4). L'une des 
proprietes s'appelle Nodes. Comme la collection Items du controle 
List Box, il s'agit d'une collection de valeurs, qui vont representer cette 
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fois des noeuds de l'arborescence. Comme pour la ListBox, vous pouvez 
editer la collection de noeuds graphiquement, en cliquant sur les trois 
points de suspension a droite de Nodes, dans la fenetre des proprietes. 

Cliquez sur le bouton Ajouter une racine pour ajouter un premier noeud 
au TreeView. Une fois ce noeud ajoute, vous pouvez lui adjoindre soit des 
enfants, soit une autre racine. Mais encore une fois, vous pouvez 
modifier un Tree View avec le code de 1' application. 

L'objectif ici est de creer une bibliotheque de films. 

En ce sens, ajoutez a votre application trois TextBox et deux boutons. 




Figure 5. 16 ; Squelette de /'application 

Nommez le premier bouton Ajout Categorie et le second Ajout 
Film. II faut maintenant modifier les evenements "clic" pour que les 
boutons ajoutent chacun une categorie a un niveau de hierarchie 
different. 

Double-cliquez sur le bouton Ajout Categorie de maniere a vous placer 
dans l'editeur de code, puis recopiez l'instruction suivante : 

TreeViewl .Nodes . Add (TextBoxl . Text) 

Cette instruction ajoute un noeud au niveau hierarchique le plus haut du 
TreeView. Double-cliquez sur le bouton Ajout Film et, une fois dans 
l'editeur de code, saisissez l'instruction suivante : 

TreeViewl . SelectedNode .Nodes .Add (textbox2 . Text) 
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Cette ligne ajoute un noeud en considerant le noeud selectionne comme 
racine d'un arbre. 



Lancez maintenant 1' application en appuyant sur R5J. Entrez une 
categorie dans la premiere TextBox puis cliquez sur le bouton Ajout 
Categorie. Selectionnez ensuite le noeud que vous venez d'ajouter, puis 
saisissez un titre de film dans la deuxieme TextBox. Cliquez ensuite sur 
le deuxieme bouton et le nom du film viendra s'ajouter a la hierarchic 




Figure 5.17 ; Votre bibliotheque de films 



Le controle ComboBox 

Ce controle permet d'eviter bon nombre de saisies repetees en proposant 
une liste deroulante de choix possibles. Vous allez tester son utilite en 
remplagant le bouton Ajout Categorie de la bibliotheque de films par 
une ComboBox. Creez un nouveau projet et ajoutez au formulaire les 
controles suivants : un TreeView, deux Label, une TextBox, une 
ComboBox et un bouton. 

Nommez le premier Label Categories et placez-le au-dessus de la 
ComboBox. Nommez le deuxieme Label Film et placez-le au-dessus de 
la TextBox. Placez le bouton juste en dessous. 
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Figure 5.18 : 

Bibliotheque amelioree 

Selectionnez maintenant la ComboBox et affichez ses proprietes en 
appuyant sur [F4) . Dans la liste, vous retrouvez une propriete Items 



editable, comme pour la ListBox. Le fonctionnement de ces deux 
controles est par bien des points similaire. Pour editer le contenu de la 
ComboBox, cliquez sur les trois points de suspension a droite de la 
propriete Items. 

Une fenetre s'affiche alors. 



Editeur de collections String 



Entrez les chaines dans la collection (une par ligne) : 



_?jxj 




iJ 



OK 



Annuler 



J 



Figure 5. 19 : Ajoutez des elements 

Ajoutez des categories de films, une par ligne, et appuyez sur OK. Votre 
liste de genres est gardee dans la collection Items de la ComboBox. Vous 
allez maintenant modifier le code de l'evenement "clic" du bouton pour 
ajouter un film a la liste. 
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En ce sens, placez-vous dans l'editeur de code et saisissez le code 
suivant : 

Dim n As TreeNode 

n = New TreeNode 

n.Text = ComboBoxl . Selectedltem 

n. Nodes .Add (New TreeNode (TextBoxl .Text) ) 

TreeViewl .Nodes .Add (n) 

Cette portion de code declare une variable de type TreeNode (noeud 
d'un arbre) et fait en sorte que le texte affiche sur le TreeView soit celui 
de la categorie choisie dans la ComboBox. Ensuite est ajoute, en tant que 
noeud enfant du noeud n, un noeud qui porte le nom du film que Ton va 
saisir dans la TextBox. 



H Horreur 

J'ai lance la cafetiere 



Categorie 




Figure 5.20 ; 

Le resultat de votre travail 



5.2. Les formulaires 

Les formulaires permettent a l'utilisateur de saisir des informations et 
egalement de lui en renvoyer en utilisant les differents controles mis a 
disposition par Visual Basic Express. Jusqu'a present, vous avez 
developpe des applications qui utilisaient un seul formulaire. Vous allez 
maintenant utiliser les formulaires pour organiser au mieux une 
application. 

Lorsque vous creez un projet sous Visual Basic Express, un formulaire 
nomme Forml.vb est ajoute au projet. Si vous developpez des 
applications complexes, vous aurez souvent recours a d'autres fenetres a 
l'interieur de votre programme. Pour cela, vous devrez ajouter des 
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formulaires au projet. Pour aj outer un formulaire, cliquez du bouton 
droit dans l'Explorateur de solutions situe au-dessus de la fenetre des 
proprietes, puis cliquez sur Ajouter/Nouvel element. Dans la liste de 
choix qui est alors proposee, choisissez Formulaire Windows (Windows 
Form). Un nouvel onglet, nomme Form2.vb, est alors ajoute au projet. 
Les manipulations possibles sur ce nouveau formulaire sont exactement 
les memes que sur le formulaire qui est ajoute par defaut a la creation 
d'un nouveau projet. 

Pour illustrer ce principe, reprenez la bibliotheque de films developpee 
precedemment et ameliorez la saisie de films en utilisant un deuxieme 
formulaire. 

Creez un nouveau projet puis, comme pour le projet precedent, ajoutez 
un controle de type TreeView, une TextBox et deux boutons. Ajoutez une 
TextBox avec un bouton Ajout Categorie. Ajoutez un deuxieme bouton 
que vous nommerez Ajout Film. 

Ajoutez maintenant un nouveau formulaire au projet grace a la methode 
decrite precedemment. Dans le designer, selectionnez F onglet du 
nouveau formulaire et ajoutez-y deux boutons et une TextBox. A gauche 
de la TextBox, ajoutez un Label Film. 

Selectionnez le premier bouton, puis affichez les proprietes en appuyant 
sur (F4). Dans la propriete Text, inscrivez ok. Changez le texte du 
deuxieme bouton par Annuler. II faut maintenant faire en sorte que, 
lorsque Futilisateur clique sur le bouton OK, les informations du film 
s'ajoutent a l'arborescence. 

Modifiez le code de l'evenement "clic" du bouton Ajout Categorie sur le 
formulaire 1 . Recopiez le code suivant : 

TreeViewl .Nodes . Add (TextBoxl . Text) 

Cela permet de creer un noeud de categorie. Modifiez ensuite le code de 
l'evenement "clic" du bouton Ajout Film. Inserez les instructions 
suivantes : 

Dim Form_ajout As Form2 
Form_ajout = New Form2 
Form_a j out . ShowDialog ( ) 

II s'agit ici de declarer une variable qui soit de type Form2, Form2 etant 
le formulaire que vous avez ajoute a votre projet. De cette maniere, un 
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clic sur le bouton Ajout Film ouvre une nouvelle fenetre avec le contenu 
du formulaire 2. 

II faut maintenant modifier les evenements "clic" du deuxieme 
formulaire pour ajouter un film dans la categorie selectionnee. 

Pour le bouton OK, saisissez le code suivant : 

Forml . TreeViewl . SelectedNode . Nodes .Add (TextBoxl . Text) 
Me. Dispose ( ) 

Pour le bouton Annuler, utilisez 1' instruction suivante : 

Me . Dispose ( ) 

De cette maniere, un clic sur le bouton OK ajoute le film a la categorie 
selectionnee, et un clic sur le bouton Annuler ferme le formulaire. La 
methode Dispose ferme le formulaire et efface toute trace de ce dernier 
dans la memoire de l'ordinateur. Apres 1' execution de la methode 
Dispose, il est impossible d'acceder au contenu du formulaire. 
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Lorsque vous utilisez un programme, il est toujours plus agreable de se 
trouver face a une interface claire, ou chaque bouton semble etre a 
l'endroit ou vous vous attendez a le trouver, ou tous les menus portent 
des noms clairs et precis et qui vous apportent directement 1' information 
que vous cherchez. 

Maintenant que vous connaissez toutes les bases de la programmation, 
vous etes capable de realiser a peu pres n'importe quel logiciel, aussi 
complique soit-il. C'est comme en cuisine : meme la plus compliquee 
des pieces montees demande les memes ingredients que le gateau au 
yaourt. La suite de ce livre va vous apprendre a faire la difference entre 
un bon et un mauvais programme. 

Ala question "Qu'est-ce qu'un bon programme?", n'importe quelle 
personne serait tentee de repondre "Un programme qui marche" et c'est 
une erreur. Fonctionner est la premiere chose a demander a un 
programme, la deuxieme est de fournir un resultat en un temps minime. 
Le but de ce chapitre est de vous apprendre a vous placer du cote 
developpeur et du cote utilisateur final. Dans le monde de l'entreprise, 
celui qui developpe des logiciels de gestion pour differents clients et qui 
en fait le minimum pour les satisfaire au plus vite et developper 
davantage de projets fait une grande erreur. Que se passe-t-il lorsque le 
client n'est pas satisfait ?. Le developpeur passe deux fois plus de temps 
a reprendre le projet et a le modifier qu'il ne l'aurait fait s'il s'etait place 
du cote utilisateur directement. 

Pour bien faire, il faut reflechir a trois points : 

1' interface principale ; 

les menus ; 

les valeurs entrees par I'utilisateur. 

Le menu est la partie de 1' application qui sert a realiser les actions les 
plus courantes. II s'agit en general d'une barre situee juste sous la barre 
de titre de la fenetre. Cette barre de menus doit etre classique et le plus 
claire possible. Personne n'a envie de se perdre dans une hierarchie de 
menus et de sous-menus pour trouver imprimer une carte de voeux. Pour 
cela, Visual Basic met a votre disposition des outils reellement 
pratiques. 

L'interface, c'est le formulaire Windows. C'est ce que voit I'utilisateur 
lorsqu'il lance le programme. II est done de bon ton de la soigner. En 
effet, si le premier contact est reussi, 75 % du travail est fait, le 
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programme va plaire. II faut pour cela reflechir a l'organisation d'une 
part, qui doit rester logique et fonctionnelle, et au graphisme d' autre 
part, qui doit rendre 1' application agreable a regarder. Pour arriver a un 
resultat beau et fonctionnel, vous allez apprendre a rendre un formulaire 
transparent, a l'organiser, et mettre en application un tas de petites 
astuces pour donner a une application un look professionnel. 

Les retours des utilisateurs, c'est-a-dire ce qu'ils entrent dans le 
programme sous forme de valeurs, doivent faire l'objet d'une attention 
particuliere de votre part. Imaginez qu'un utilisateur du programme 
d'annuaire veuille fournir l'age d'une personne. Si au lieu d'entrer 32 
dans la TextBox destinee a recueillir l'age, il saisit trente deux ans ? 
Le programme va alors se fermer et 1' utilisateur ne saura pas ce qu'il a 
fait de mal. Le deuxieme probleme releve de la securite. Comment 
garantir la securite des donnees d'un utilisateur ? Comment verifier les 
saisies et determiner si un utilisateur malveillant essaie de contourner la 
securite de 1' application ? Toutes ces questions trouveront une reponse 
dans ce chapitre. 



6.1. Les menus 

Les menus representent un moyen simple d'organiser Faeces a 
differentes ressources, mais comment les utiliser ? 



La barre de menus classique 

1 Lancez Visual Basic Express et creez un nouveau projet. Dans la 
boite a outils, cherchez le controle nomme MenuStrip puis 
ajoutez-le au formulaire (voir Figure 6.1). 

Notez la petite fleche blanche en haut a droite du controle MenuStrip : 
elle va permettre d'ajouter des elements au menu. 

2 Cliquez sur cette fleche : un menu s'affiche. Ignorez les options, a 
part celle qui propose Inserez les elements standard (voir 
Figure 6.2). 



LE GUIDE COMPLET 



91 



Chapitre 6 



Penser a I'utilisateur 



■5 Window5Application1 - Microsoft Visual Basic 2005 Express 



Fichier Edition Affidhage Projet Generer Deboguer Donnees Format Outils Fenetre Communaute ? 



yp^^^aa*^^^^" 



u 



--= 



: - C" ^ 



^s*. 



Boite a outils ▼■?•>€ 

+ Tous les Windows Forms 
+ Centrales communs 
H Conteneurs 
£ Menus etbarresd outils 



Forml.vb [Design]* ! Page de demarrage 



l^ Pointeur 



5 ContextMenuStrip 
§ MenuStrip 

| StatusStrip 

HI ToolStrip 

TT ToolStripContainer 

+ Donnees 

± Composants 

S Impression 

+ Boitesde dialogue 

- General 



II n'existe aucun controle utilisable 

dans ce groupe. Faites glisser un 

element id pour I'ajouter a la boite a 

outils. 



§1 Formi 



USE 




|§ MenuStripl 



Pret 



Figure 6. 1 : Ajout d'un menu 
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Figure 6.2 : Insertion des elements standard 
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3 Cliquez dessus : la barre de menus contient tous les elements 
courants d'une application Windows, a savoir les menus Fichier, 
Edition, Outils et Aide. 




Fichier Edition 



Figure 6.3 : 

Menus standard 



Pour le moment, vous avez tous les menus de premier niveau. Si vous 
cliquez sur chacun des elements qui viennent d'etre ajoutes, vous verrez 
qu'un sous-menu apparait, vous laissant le choix d'autres elements. 
Ainsi, le menu Aide a pour sous-menus Index, Recherche, A propos, qui 
sont les elements de base d'un menu Aide. Faites le test. Lancez une 
application que vous utilisez tous les jours, comme votre logiciel de 
messagerie ou votre traitement de texte. Regardez la barre de menus. 
Elle contient les meme elements que ceux que vous venez d' ajouter. 
Compilez 1' application avec la touche (F5) , puis cliquez sur Tun des 
boutons du menu : il ne se passe rien. C'est normal : pour l'instant, vous 
avez simplement ajoute un squelette de menus a l'application. 
Maintenant, vous allez lui ajouter des muscles pour qu'elle puisse etre 
pleinement fonctionnelle. 

4 Revenez dans Pediteur de formulaire, puis cliquez a droite du 
menu Help. Vous pouvez ajouter votre propre menu. Dans la zone 
de saisie, entrez Texte. Vous allez ajouter un menu permettant le 
controle du texte d'une TextBox. 
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Texte 














Tapez ici 








^, 





Figure 6.4 : 

Ajout d'un element de 
menu 



Pour cela, vous allez avoir besoin d'une TextBox. Ajoutez au formulaire 
un controle RichTextBox en la faisant glisser depuis la boite a outils. 
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»9 WindowsApplication2 - Microsoft Visual Basic 2005 Express 



Fichier Edition Affichage Projet Generer Deboguer Donnees Format Outils Fenetre Cor 



[ ". NumericUpDown 
l-ll PictureBox 
HID ProgressBar 
RadioButton 



fl Jj RichTextBox 
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^ ToolTip 
'j_ TreeView 
j^ WebBrowser 
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1^ Pointeur 
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ITI SplitContainer 

TabControl 
=■ = TabjeLayoutPanel 
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Figure 6.5 : Ajout d'une RichTextBox 



*$> 



REMAROUE 



RichTextBox 

C'est une TextBox enrichie d'un lot de fonctionnalites utiles, par 
exemple la possibilite d'effectuer un traitement sur une selection de 
texte. 



5 Une fois arrive a ce resultat, cliquez sur le menu Texte que vous 
avez insere, puis ajoutez-lui un sous-menu en remplissant la case 
situee juste dessous. Appelez ce sous-menu Gras. 
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Figure 6.6 : Ajout d'un sous-menu 
Maintenant, ajoutez une action a ce sous-menu. 
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6 Double-cliquez sur le sous-menu que vous avez cree, ce qui va 
vous transporter dans le code au niveau de l'evenement "clic sur 
le sous-menu". A cet endroit, ajoutez cette ligne de code : 

RichTextBoxl. SelectionFont = New Font (RichTextBoxl 
S< .SelectionFont, FontStyle . Bold) 

Ce code agit directement sur le texte selectionne dans la RichTextBox et 
lui applique un style de police gras. 



7 Lancez 1' application en appuyant sur la touche [F5| , puis entrez du 
texte dans la RichTextBox. Ensuite, selectionnez-en une partie et 
cliquez sur le menu Texte puis sur le sous-menu Gras. 



Fichier Edition Outils Aide Texte 




Voici un exemple de 1'utilisation 
d'une RichTextBox. 



[Vous pouvez ajouter des mises 
en forme sur votre texte. 



Figure 6. 7 : 

Le texte en gras 

Le texte selectionne vient de passer en gras, mais pas le reste du texte. 
Pour verifier que vous avez bien saisi le concept de menu, ajoutez des 
sous-menus au menu Texte pour donner un style italique ou souligne. 



Les barres d'outils 

De nombreuses applications proposent une barre d'outils generalement 
situee sous la barre de menus. Une barre d'outils propose un raccourci 
vers une fonction souvent utilisee, ce qui evite a l'utilisateur de chercher 
dans 1' architecture des menus. 

Vous allez reprendre l'exemple precedent avec la RichTextBox et ajoutez 
quelques raccourcis de fonction. 
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Partez de ceci : 
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Figure 6.8 : Ajout des outils 

Vous allez ajouter un controle Too/Strip depuis la boite a outils. 
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Figure 6.9 ; Ajout d'un ToolStrip 
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REMARQUE 



ToolStrip 

C'est une boite a outils qui propose plusieurs options permettant de 
gerer les icones de la barre d' outils ainsi que sa position. 



1 Cliquez sur la petite fleche blanche en haut a droite du ToolStrip 
puis sur Inserer les elements standard. 




Fichier Edition Outils Aide Texte 



•®| 



\ 



I T 



Taches ToolStrip 



Incorporer dans ToolStripContainer 
Inserer des elements standard 



RenderMode 
Dock 



ManagerRenderMode 



Top 



GripStyle 



Visible 



Modifier les elements... 



Figure 6. 10 ; Insertion des outils standard 

Comme precedemment, cette action insere les elements les plus 
couramment utilises : Ouvrir un fichier, Sauvegarder un fichier, etc. 




Fichier Edition Outils Aide Texte 
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Figure 6.11 : 

ToolStrip standard 
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II existe un deuxieme moyen qui permet plus de controle sur la barre 
d'outils. Une fois le ToolStrip ajoute, dans la fenetre des proprietes, une 
collection Items permet d'editer les boutons de la barre. 

2 Cliquez sur Collection puis sur l'icone decoree de trois points de 
suspension juste a cote. 



ToolStrip 1 System .Windows. Forms, ToolStrip 
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Figure G. 12 ; 

Lancer I'editeur de ToolStrip 



Cela a pour effet de lancer I'editeur de ToolStrip. 



Editeur de collections Items 



Selectonnez un element et ajoutez^ a la liste ci-dessous 
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Figure 6. 73 ; Editeur de ToolStrip 

Dans cet editeur figurent a droite les boutons deja ajoutes par Visual 
Basic apres le clic sur Inserer les elements standard. Pour ajouter un 
element, il faut utiliser le bouton Ajouter en haut a gauche de I'editeur. 
A gauche de ce bouton se trouve une liste de choix permettant de 
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selectionner 1' element a ajouter a 1' application. Pour le moment, ajoutez 
un bouton, que vous renommerez par G. 

1 Dans l'editeur, selectionnez le bouton que vous venez d'ajouter, 
puis cherchez dans la liste des proprietes a droite, la propriete 
appelee DisplayStyle et changez sa valeur en Text. 
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Figure 6. 74 ; 

Changez le DisplayStyle 

2 Ensuite, cherchez la propriete Text et changez la valeur en G. Vous 
avez maintenant un bouton qui dispose d'un style reellement 
professionnel. 




Fichier Edition Outils 




Figure 6.15 : 

Ajout d'un element de ToolStrip 



Ajoutez deux autres boutons pour les styles italique et souligne. 
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33 Form 1 



*lnlx|| 

Fichier Edition Outils Aide Texte 




Figure 6. 16 ; 

Outils de mise en forme 



3 Revenez maintenant dans le designer, puis double-cliquez sur les 
boutons pour ajouter du code au niveau de leur evenement "clic". 

Pour le bouton "gras", ajoutez la ligne suivante : 

RichTextBoxl . SelectionFont = New Font (RichTextBoxl 
X .SelectionFont, FontStyle . Bold) 

Pour le bouton "italique", ajoutez la ligne suivante : 

RichTextBoxl . SelectionFont = New Font (RichTextBoxl 
£< . SelectionFont, FontStyle . Italic) 

Pour le bouton "souligne", ajoutez la ligne suivante : 

RichTextBoxl . SelectionFont = New Font (RichTextBoxl 
S< .SelectionFont, FontStyle .Underline) 



4 Lancez le programme en appuyant sur la touche [F5] , saisissez du 
texte dans la RichTextBox, puis selectionnez une partie du texte. 
Utilisez Tun des boutons et admirez le resultat. 
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Voici un mini edileui de texle. 










On peut faire du gras. 
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En plus elle est belle notre application. 
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Figure 6.17 : 

Mini-editeur de texte 
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Vous avez maintenant une petite application de traitement de texte qui 
permet de modifier le style du texte saisi. 

Vous allez modifier les boutons standard pour qu'ils ouvrent un 
document. 

1 Double-cliquez sur l'icone de l'ouverture de fichier dans le 
ToolStrip apres avoir ajoute des elements standard. Vous devriez 
etre dans la partie d'edition du code. Ajoutez les lignes suivantes : 

If (OpenFileDialogl . ShowDialog ( ) = Windows . Forms 

%x .DialogResult.OK) Then 

RichTextBoxl .Text = 

System . 10 . File . ReadAllText (OpenFileDialogl . FileName) 

End If 



ASTUCE 



Les sauts de ligne 

Dans Visual Basic Express, vous ne pouvez pas entrer d' instructions 
sur plusieurs lignes a moins de terminer la ligne a prolonger par un 
caractere de soulignement. Ainsi vous pouvez manipuler plus facilement 
de longues instructions. 



La premiere ligne permet de tester si l'utilisateur a bien valide avec le 
bouton OK dans la boite de dialogue de selection de fichier. La 
deuxieme ligne permet de recuperer le contenu textuel du fichier choisi 
dans la boite de dialogue (OpenFileDialiogl . Filename). 

Petit probleme : cette methode ne permet de lire qu'un document de 
texte, enregistre avec le Bloc-notes de Windows. Pour charger un 
document de type Richt Text Format, qui est un format beaucoup plus 
standard, vous pouvez utiliser la methode LoadFile de la RichTextBox. 

2 Remplacez la deuxieme ligne par : 

RichTextBoxl. LoadFile (OpenFileDialogl .FileName) 

Cela chargera directement un fichier dans la zone d'edition de texte de la 
RichTextBox. Autre avantage de cette methode : elle permet de garder le 
formatage du texte. Par exemple, si dans un editeur de type Wordpad ou 
Microsoft Word, vous avez du texte en gras, le texte en gras sera charge 
par la RichTextBox. 
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Maintenant que vous avez un moyen d'ouvrir les documents au format 
RTF, vous allez implementer une fonction de sauvegarde de ces 
documents. Ajoutez au formulaire un controle de type SaveFileDialog. 

3 Double-cliquez sur l'icone en forme de disquette du ToolStrip 
de maniere a vous placer dans 1' edition de code de l'evenement 
"clic" du bouton et copiez les lignes suivantes : 

SaveFileDialogl .Filter = "Fichiers RTF (* . rtf ) | . rtf " 
If (SaveFileDialogl . ShowDialog ( ) = Windows . Forms 
S< . DialogResult . OK) _ 

Then 
RichTextBoxl . SaveFile (SaveFileDialogl . FileName) 
End If 

La premiere ligne permet de specifier le filtre a appliquer pour trouver 
les fichiers a sauvegarder. Dans ce cas, il s'agit des fichiers RTF. Vous 
appliquez done un filtre de type *.rtf. Sur la deuxieme ligne, vous verifiez 
que I'utilisateur a bien clique sur le bouton OK de la boite de dialogue. 
S'il choisit le bouton Annuler, vous n'effectuez pas la sauvegarde. Via la 
troisieme ligne, vous allez effectuer la sauvegarde. Pour cela, vous 
utilisez la methode SaveFile de la RichTextBox, qui prend en parametre 
un chemin vers un fichier, qui est ici donne par le resultat de la boite de 
dialogue SaveFileDialog ajoutee precedemment. 

Vous avez maintenant un petit editeur de texte, qui permet 1' edition, 
l'ouverture et la sauvegarde de fichiers. Vous allez ajouter un systeme de 
copier/coller. Parmi les boutons standard du ToolStrip se trouvent les 
trois boutons classiques de couper, copier et coller. 

4 Placez-vous dans 1' editeur de code du bouton Copier et inserez le 
code suivant : 

RichTextBoxl . Copy ( ) 

Cela aura pour effet de copier le texte selectionne dans le Presse-papiers 
Windows. 

5 Placez-vous maintenant dans le code de l'evenement "clic" du 
bouton Coller pour ajouter la ligne suivante : 

RichTextBoxl . Paste ( ) 

Cela aura pour effet de copier le contenu du Presse-papiers la ou se 
trouve le curseur dans la RichTextBox. Attention toutefois, si vous 



102 



LE GUIDE COMPLET 



Les menus 



Chapltre 6 



cliquez sur Coller alors que du texte est selectionne, seul le texte 
selectionne sera remplace. 

Pour terminer la petite application, ajoutez une fonction Couper pour 
copier un texte selectionne et le supprimer de la RichTextBox. 

6 Double-cliquez sur le bouton Couper du Too/Strip dans le 
designer, puis une fois dans le code, ajoutez la ligne suivante : 

RichTextBoxl . Cut ( ) 

Cette instruction va couper le texte, c'est-a-dire le supprimer de la 
RichTextBox et placer le contenu de la selection dans le Presse-papiers en 
vue d'une reutilisation ulterieure. 



Lancez maintenant le programme en appuyant sur la touche IF5 et testez 
les nouvelles fonctionnalites. 

II reste maintenant trois boutons auxquels vous n'avez pas ajoute de 
fonctionnalites. Nouveau est le premier des boutons standard du 
ToolStrip. II permet normalement d'ouvrir un nouveau document du type 
par defaut de 1' application. Dans cet exemple, vous allez vous contenter 
de vider le contenu de la RichTextBox pour repartir sur un document 
"frais". 

7 Double-cliquez sur le bouton Nouveau dans le designer de 
formulaire puis ajoutez le code suivant une fois dans l'editeur. 

RichTextBoxl .Clear () 

Maintenant, lorsque vous cliquez sur l'icone Nouveau, vous videz la 
RichTextBox. II reste les boutons Imprimer et Aide. L'impression n'etant 
pas possible directement a partir de la RichTextBox, vous allez supprimer 
le bouton. Pour supprimer un bouton d'un ToolStrip, vous avez deux 
solutions. La premiere consiste a selectionner le bouton en cliquant 
dessus dans le designer puis a appuyer sur la touche [Suppr) . La 
deuxieme consiste a lancer l'editeur de collection de l'objet ToolStrip, a 
chercher le bouton qui correspond au bouton Imprimer dans la liste des 
elements du ToolStrip et a cliquer sur l'icone representant une croix a 
droite de la liste des elements. 

II reste le bouton d'aide. Pour sa gestion, vous allez charger une aide au 
format HTML (le format classique des aides Windows et des sites 
Internet). Vous pourrez au choix charger un fichier local ou une adresse 
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Internet. Double-cliquez sur le bouton Aide ajoute au ToolStrip et ajoutez 
la ligne suivante dans l'editeur : 

Help.ShowHelp (ToolStripl, "c:\help.htm") 

Cette instruction va charger un fichier HTML qui se situe a la racine du 
disque dur principal et ouvrir un navigateur qui pointera directement sur 
cette page. 

Si vous ne maitrisez pas HTML, voici un exemple que vous pouvez 
recopier dans un document texte : 

<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE>Page d'aide de MonApplication<TITLE> 

</HEAD> 

<BODY> 

Pour le moment, aucune aide n'est disponible. 

</BODY> 

</HTML> 

Enregistrez ensuite le document a la racine du disque dur principal et 
nommez-le help. htm. 



U Page d'aide de MonApplication - Microsoft Inter 



^Jnjxj 



Fichier Edition Affichage Favoris Outils ? 



4- Precedence ' ■+ " @ [$] 



[Rechercher *J Favoris 



Adresse «] C:\help.htm 



~3 &< 



OK Liens 



Pour le moment, aucune aide n'est disponible. 



T ermine 



'i r m 



^Sl, Poste de travail 



d 



Figure 6. 18 : 

Aide de /'application 



Maintenant l' application d'edition de texte est complete. II ne reste plus 
qu'a editer les differents menus pour reprendre les fonctionnalites qui y 
sont decrites et supprimer celles qui ne sont pas implementees. 

A present, les menus n'ont plus de secret pour vous. Voyons maintenant 
les elements qui donnent aux applications un look professionnel et les 
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erreurs a ne pas commettre pour ne pas noyer l'utilisateur dans une 
interface inutilisable au quotidien. 



6.2. Creer un lien homme-machine 

Dans le domaine de la programmation, il est courant de parler 
d'interface homme-machine, ou IHM. Ce terme est une sorte de 
fourre-tout dont on se sert pour evoquer ce qui assure une interactivite 
avec l'utilisateur. Malheureusement, il n'existe pas de regie stricte 
permettant d'arriver a une interface universellement parfaite. Qu'est-ce 
qui fait une bonne IHM ? C'est une question a laquelle il convient de 
repondre en trois points. 



Etre clair 

Cette premiere directive est double, il s'agit d'une part de ne pas 
surcharger le visuel de l'utilisateur, par exemple de ne pas multiplier les 
boutons ou encore de privilegier les titres courts tel que "Imprimer" 
plutot que "Lancer l'impression de la feuille en cours". Vous venez de 
voir comment utiliser les menus, donnez-leur des noms clairs et concis. 

Toute la justesse d'une bonne interface tient en l'equilibre entre les 
fonctions visibles et les fonctions qui le sont moins. Si vous developpez 
un programme destine a un environnement sous Windows, la plupart des 
utilisateurs sont deja "formates" par les logiciels qu'ils emploient tous 
les jours. Leur premier reflexe lorsqu'ils chercheront une fonctionnalite 
sera d'aller voir au meme endroit que dans leur programme habituel. 
C'est pourquoi dans la plupart des applications Windows, la commande 
Quitter est situee dans le menu Fichier. C'est une sorte de convention 
entendue, rien n'est ecrit nulle part, mais vous risquez de deboussoler 
l'utilisateur si vous ne la respectez pas. 



Organiser 

Le deuxieme conseil a suivre est de garder une bonne organisation, de 
preference par themes. Que viendrait faire un bouton Imprimer dans un 
groupe de boutons destines aux modes de visualisation d'une image ? 
Rien. Pour cela, Visual Basic met a votre disposition plusieurs niveaux 
de menus, d'icones de lancement rapide via les ToolStrip. II existe 
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egalement d'autres manieres d'harmoniser l'interface de vos 
programmes que vous allez voir ci-apres. 

N'hesitez pas a multiplier les formulaires Windows. Dans l'idee de 
regrouper les elements d'une meme famille, s'il faut par exemple saisir 
des informations, mieux vaut le faire dans une fenetre separee de la 
fenetre principale. Pour la saisie des informations d'une personne (un 
nom, un prenom, une adresse e-mail et un numero de telephone), mieux 
vaut utiliser un deuxieme formulaire et le relier a un bouton Ajouter une 
entree sur le premier formulaire. N'oubliez jamais qu'un projet peut 
contenir plusieurs formulaires et qu'ils peuvent etre relies entre eux de 
maniere simple. Vous verrez comment proceder dans 1' exemple suivant. 



Faire du beau 

II convient en matiere de graphisme d'aborder l'idee de "belle 
interface". Lors de l'elaboration d'un programme, restez dans les limites 
du developpement professionnel, traditionnellement beaucoup de gris, 
tres peu de fantaisie, etc. Vous pouvez cependant essayer de faire la 
difference avec les autres programmes gris a l'aide d'effets de 
transparence, jouer sur l'opacite, les formes, la couleur, sans toutefois 
tomber dans l'exces d'une application a fond rose aves des boutons 
verts. La fenetre de proprietes des controles Windows propose un lot de 
proprietes destinees a ces effets. Vous allez les mettre a profit des 
maintenant. 



La transparence 

Un bon moyen de surprendre les utilisateurs est de jouer sur la forme de 
1' application. Pour cela, ne changez pas directement la forme du 
formulaire dans le designer. Rusez. Vous allez en fait declarer au 
formulaire qu'une couleur est utilisee comme couleur de transparence 
puis afficher une image en arriere-plan pour rendre le formulaire 
transparent. Ouvrez un editeur d'image, comme Microsoft Paint et 
appliquez quelques touches de bleu primaire au formulaire. 

Si vous etes en manque d'inspiration, vous pouvez reprendre ce 
modele : 
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Figure 6. IS : Le futur fond de /'application 

Une fois que vous avez fini de modeler l'image de fond, enregistrez-la 
au format Bitmap, (extension .bmp). 

1 Creez un nouveau projet dans Visual Basic et selectionnez le 
formulaire dans le designer en cliquant dessus. Dans la fenetre des 
proprietes, cherchez la propriete Backgroundlmage. Cliquez sur la 
case a droite de celle-ci puis sur Importer dans le gestionnaire 
d'images. 



Contexte de la ressource 
Ressource locale : 



Importer. 



Effacer 



O Fichisf de ressources du projet : 
Resources, resx 




OK Annuler 



Figure 6.20 : Gestionnaire d'images 
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2 Selectionnez 1' image que vous venez d'enregistrer puis cliquez 
sur OK. 



Normalement l'image s'affiche sur la forme, mais peut-etre pas 
correctement du fait de sa taille trop elevee. Juste en dessous de la 
propriete Backgroundlmage, se situe la propriete BackgroundlmageLayout. 
Elle permet de modifier la maniere dont l'image est affichee sur le 
formulaire. Changez la valeur en cliquant sur la case d'edition de la 
propriete, puis selectionnez Stretch ou Etirer. L'image s'adapte au 
formulaire. II reste a rendre le carre bleu transparent. 



3 Pour cela, descendez dans la fenetre des proprietes et cherchez la 
propriete Transparency Key. 



1 %;£)' 



REMARQUE 



Transparency Key 

La cle de transparence est un code qui permet de definir sur le 
formulaire une couleur qui ne s'affichera pas, ou plutot qui sera 
completement transparente. 



Modifiez sa valeur pour obtenir un bleu primaire utilise pour l'image de 
fond. Pour cela, cliquez et modifiez le texte par Bleu. Lancez 
maintenant le programme en appuyant sur la touche [F5| . Deplacez la 
fenetre un peu partout sur votre ecran. Vous pouvez voir a travers le 
formulaire a l'endroit ou il est bleu. 
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Figure 6.21 ; 

Une partie de la fenetre est 
transparente 
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L'opacite 

La transparence pose ici un probleme. En effet, il n'existe aucune 
graduation. Ou bien une partie du formulaire est transparent, ou bien elle 
ne Test pas. Pour avoir une graduation, il faut recourir a la propriete 
Opacity du formulaire. Dans cet exemple, vous allez ajouter un controle 
TrackBar pour modifier l'opacite du formulaire principal. Avec la 
propriete Opacity, l'integralite du formulaire devient plus transparent. 
Dans 1' exemple precedent, si un bouton avait ete place sur le formulaire 
a l'endroit ou ce dernier est transparent, il aurait ete visible pleinement 
sans aucun effet. Avec une modification de l'opacite, tous les controles 
deviennent moins opaques. 

1 Creez un nouveau projet dans Visual Studio. 

2 Cliquez sur le formulaire. Dans la boite des proprietes, cherchez 
la valeur Opacity a droite de la propriete. 

3 Modifiez la valeur en inscrivant 50 dans la case prevue. 
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Figure 6.22 ; 

Modification de I'option Opacity 



Cela aura pour effet de reduire de moitie la transparence de la fenetre. 
Lancez le programme en appuyant sur la touche (F5) et admirez le 
resultat. 
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Figure 6.23 : Une fenetre a moitie transparente 

Vous allez maintenant graduer cette opacite. Revenez au designer en 
fermant le test de 1' application. 

4 Ajoutez un controle TrackBar via la barre d'outils de Visual Basic 
Express. 

La TrackBar est une barre de recherche qui permet de recuperer une 
valeur dans un intervalle donne. Une fois qu'elle est ajoutee au 
formulaire, allez dans la fenetre des proprietes de la TrackBar et cherchez 
la propriete Minimum. II s'agit de la borne inferieure de 1' intervalle 
represents par la barre. Inscrivez la valeur 1. Cette valeur va representer 
la valeur minimale de visibilite de la fenetre. Une valeur de ferait 
disparaitre totalement le formulaire et vous ne pourriez plus cliquer 
dessus. 

De la meme maniere, cherchez la propriete Maximum de la TrackBar et 
changez sa valeur en 10. C'est la valeur maximale que peut atteindre 
1' opacite de la fenetre. 100 % rend la fenetre completement opaque. 



Lancez le programme en appuyant sur la touche [F5| . Cliquez sur le 
curseur de la Trackbar puis faites-le glisser de gauche a droite. II ne se 
passe rien car a aucun moment vous n'avez fait le lien entre la valeur du 
curseur sur la barre et 1' opacite de la fenetre. Remediez a cela. Revenez 
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au designer de Visual Studio et cliquez sur la TrackBar. Dans la fenetre 
des proprietes, affichez les evenements en cliquant sur l'icone en forme 
d'eclair, puis dans la liste, cherchez l'evenement nomme ValueChanged. 
Double-cliquez sur la case a droite du nom, ce qui vous place dans 
l'editeur de code, a l'endroit des instructions effectuees lors de cet 
evenement. Recopiez cette ligne : 

Me. Opacity = TrackBarl .Value/10 



Lancez ensuite le programme en appuyant sur |F5| . Bougez maintenant 
le curseur de la TrackBar : l'opacite de la fenetre est modifiee en temps 
reel. 
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Figure 6.24 : 

Modification 
dynamique de 
l'opacite 



La ligne de code entree dans l'evenement est facile a comprendre : 
chaque fois que la valeur de l'opacite de la TrackBar change, elle est 
enregistree dans la variable definissant l'opacite de la fenetre et de ses 
controles. Elle est divisee par 10 car elle doit etre comprise en et 1, la 
propriete Opacity attendant une variable de type Double. 



L'ancrage, le docking et le regroupement 

Jusqu'a maintenant, tous les formulaires que vous avez dessines posent 
un probleme de redimensionnement. Lorsque vous lancez le programme, 
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la fenetre principale s'affiche a la taille que vous lui avez donnee dans le 
designer. Mais que se passe-t-il si vous la redimensionnez pour qu'elle 
occupe tout Fecran ? Faites le test. Dans le designer de formulaire de 
Visual Studio, ajoutez plusieurs controles de type bouton, une 
PictureBox, et lancez-le. Cliquez sur le bouton d'agrandissement de la 
fenetre. Que se passe-t-il ? Les controles ne se repositionnent pas 
directement sur le formulaire et 1' application parait "desordonnee". Pour 
remedier a cela, il faut avoir recours a Fancrage des controles. 
L'ancrage revient a preciser de maniere relative a quels endroits doivent 
s'accrocher les controles dans le dessin. Pour ce faire, il faut decouper le 
formulaire en zones. II existe un moyen simple de proceder. Vous allez 
utiliser le controle TableLayout. Faites glisser un TableLayout sur une 
forme dans un nouveau projet. Le TableLayout est en fait une grille dans 
laquelle vous allez pouvoir placer les differents controles. Quand la 
fenetre est redimensionnee, la grille Fest aussi et les controles gardent 
leur place. Par defaut, la grille est divisee en quatre, deux lignes et deux 
colonnes. Vous pouvez editer le nombre de lignes et de colonnes en 
cliquant sur le controle puis sur la petite fleche blanche en haut a droite. 
S'affichent alors des options d'edition de lignes et de colonnes. 



Styles de ligne et de colon ne 



Afficher ; Colonnes 



Membre Type de t, . . Valeur 

Column2 Percent 50,00 % 



v Type de taille 
O Absolu 
(♦) Pourcentage 
O Redimensionner automatiquement 



50,00 :: 



Pixels 
% 



fTj Etendue de ligne et de colonne : 

51 vous souhaite z etendre un controle sur 
plus ieurs lianesou colonnes, definissezles 
proprietes RowSpan et ColumnSpan dans le 
controle. 

i\) Alignement et etirement : 

5i vous souhai tez aligner ou et irer un controle 
dans unecellule, utilisez la propriete Anchor 
du controle. 



Ajouter 



Supprimer 



Inserer 



OK 



Annuler 



Figure 6.25 : L'editeur de grille 

II reste maintenant a travailler sur le positionnement des controles dans 
les differentes parties de la grille. Ajoutez un bouton dans Fune des 
parties. Le bouton va par defaut se caler en haut a gauche de la grille. 
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Cela est directement lie a la propriete Anchor du bouton. Cliquez sur la 
case a droite de la propriete Anchor. 



+ 



Figure 6.26 ; 

Propriete Anchor 

Vous pouvez indiquer par rapport a quelle partie du controle parent doit 
etre place un controle. Si vous grisez la case haute, le controle sera place 
au milieu et en haut. Si vous grisez le bas, le controle sera place en bas. 
Si le haut et le bas sont grises, le controle sera centre. Testez sur le 
bouton. Modifiez la propriete Anchor et lancez le programme pour 
observer les changements. 






Anchor 

La propriete Anchor permet de dennir les bords du tormulaire par 
rapport auxquels le controle doit etre centre. 



Ajoutez une PictureBox dans l'une des cases de la grille. Dans la fenetre 
des proprietes, cherchez la propriete Dock et cliquez sur la case de 
droite. 



None 



Figure 6.27 : 

Le choix du Dock 



Les differents choix possibles permettent pour le haut, le bas, la droite et 
la gauche de bloquer l'alignement du controle. Si vous choisissez de le 
centrer, le controle va prendre toute la place disponible du controle 
parent. Dans le cas de la PictureBox, il s'agit de la case du TableLayout 
dans lequel vous l'avez placee. Si vous ne mettez pas de TableLayout, le 
controle parent se trouve etre le formulaire lui-meme. Done si vous 
choisissez de le centrer, le controle va remplir tout le formulaire. 
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REMARQUE 



Docking 

Le docking permet de garder la relativite de la position, par exemple 
le fait d'etre colle au bord droit meme si le formulaire est 
redimensionne. 



Les derniers elements qui peuvent servir pour redimensionner, garder les 
proportions, grouper les controles sont les controles GroupBox et Panel. 



9& 



REMAROUE 



GroupBox 

Le controle GroupBox permet de regrouper des controles, tout comme 
le controle Panel, a la difference que, pour la GroupBox, les controles 
sont entoures d'un lisere fin et d'une legende. En outre, lorsque vous 
regroupez des choix a l'aide de controle de type RadioButton, ils peuvent 
etre selectionnes de maniere exclusive. 



[JH Formi 



5G8 





Group Box1 
Radio Button 1 
O Radio Button3 
O Radio Button! 



Figure 6.28 : Une GroupBox et un Panel 

Dans cet exemple, il suffit d'ajouter a un formulaire un Panel et une 
GroupBox. Pour le Panel, il faut modifier la propriete Anchor a haut et 
droite, et pour la GroupBox a bas et gauche. Pour le Panel, les proprietes 
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Dock des boutons ont ete modifiees pour droite sur le bouton 2, gauche 
pour le bouton 1 et bas pour le bouton 3. Remarquez comment ils se 
placent dans le Panel. 

Reproduisez le meme exemple dans un nouveau projet. En lan$ant le 
programme, remarquez que les RadioButton sont independants les un des 
autres. Si vous ajoutez une deuxieme GroupBox, vous pouvez realiser un 
deuxieme groupe de RadioButton independants, ce qui est impossible 
s'ils ne sont pas regroupes. 



6.3. Attention aux pirates ! 



Lors de V utilisation du programme, l'utilisateur aura probablement a 
entrer des valeurs, par exemple ses informations personnelles. II est 
important de faire attention a la fa^on de stocker ces informations, car 
les rendre facilement accessibles a n'importe qui peut entrainer un lot de 
complications vraiment facheuses. Imaginez par exemple que lors de 
1' utilisation d'un logiciel permettant le paiement en ligne de la licence, 
le numero de carte bleue de l'utilisateur puisse etre vu par tous ceux qui 
utilisent le programme apres lui. Ce programme ne risque pas de rester 
longtemps installer sur la machine de l'utilisateur. Evitez de stocker des 
informations relatives a l'utilisateur de maniere claire. 



Vous apprendrez au chapitre Enregistrer des donnees a stocker 
renvoi les informations fournies par les utilisateurs. 

Pour le moment, voici quelques recommandations a propose des 
manipulations d'informations saisies par les utilisateurs. On distingue 
les utilisateurs normaux, qui essay ent simplement d' exploiter le 
programme mis a leur disposition, et les utilisateurs malveillants, qui 
veulent tirer profit du programme. 



Penser aux verifications 

II est important de prendre en compte le point de vue de l'utilisateur. Ne 
partez jamais du principe que quelqu'un utilisant pour la premiere fois le 
programme parviendra sans probleme a s'en servir. Prenons le cas d'un 
formulaire utilisateur qui demande l'age d'une personne. Comment 
savoir s'il faut entrer 32, 32 ans ou trente-deux ans ? Pour aider 
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l'utilisateur, il faut placer une information sur 1' interface, ou meme 
reduire les possibilites de saisie a un ensemble de valeurs. 

Pour comprendre cela, prenez un nouveau projet. Sur le formulaire 
principal, ajoutez une TextBox et un controle Button. 

Dans le code de l'evenement "clic" du bouton, ajoutez le code suivant : 

MessageBox. Show (Int32 . Parse (TextBoxl .Text) .ToString) 

Lancez maintenant 1' application, entrez ce que vous voulez dans la 
TextBox et cliquez sur le bouton. Vous vous retrouvez alors face a une 
erreur. 



1 . L'exceptlon Forma [exception n'a pas ete geree 
Le format de la chaine d' entree est incorrect. 
Con seils de depannage : 



Assurez- vous .gue.le format des arguments, de voire methode est correct, : 

Lors de la conversion d'une chaine en objet DateTime, analysez la chaine pour prendre la date avantde placer chaque variable dans t'objet DateTime. 

Obtenir une aide d'ordre general poui cette exception. 



Rechercher de I'aide en ligne complementaire.. . 

Actions: 

Afficher les details.,. 

Copier le detail de r exception dans le Presse-papiers 



Figure 6.29 ; Erreur de format 

Lorsque le code essaie de transformer le contenu de la TextBox en texte, 
il se retrouve bloque par le fait que le texte n'est pas sous forme 
numerique. Le programme s'arrete done de fonctionner. Pensez done a 
etre le plus explicite possible quant aux saisies des utilisateurs. 

II existe toujours un jeu du chat et de la souris entre le developpeur 
d'une application et ceux qui l'utilisent de fa$on malveillante. A chaque 
fois qu'un developpeur protege une information, quelqu'un va chercher 
a decouvrir cette information. 

Pour l'instant, vous allez vous contenter de restreindre 1' utilisation de 
1' application aux personnes disposant d'un mot de passe. 

1 Dans l'Explorateur de solutions, cliquez du bouton droit sur le 
nom du projet puis sur Ajouter, et enfin sur Nouvel element. 

2 Dans les choix qui s' off rent a vous, selectionnez LoginForm. 

II s'agit tout simplement d'une fenetre de type formulaire qui contient 
deja tous les elements necessaires pour identifier un utilisateur. 
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Figure 6.30 : Le nouveau Login Form 

En double-cliquant sur le bouton OK du LoginForm dans le designer, 
vous allez pouvoir modifier le code execute lors d'un clic sur le bouton 
OK du LoginForm. 

3 Modifiez le code de l'evenement "clic" du bouton en recopiant 
ceci : 

If Me. PasswordTextBox .Text = "cafetiere" Then 

Me. Close () 
End If 

Cela precise au LoginForm que, si le texte entre dans le champ Password 
est cafetiere, l'utilisateur a donne le bon mot de passe et est alors 
autorise a utiliser le programme. 

Maintenant il faut que vous utilisiez ce LoginForm au moment ou le 
programme se charge pour que l'utilisateur ne puisse pas utiliser le 
programme avant de s'etre authentifie. Pour cela, dans le designer, 
double-cliquez sur la fenetre principale du programme. 

4 Entrez la ligne suivante dans l'editeur de code : 

LoginForml . ShowDialog ( ) 
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De cette maniere, avant que la fenetre principale du programme 
n'apparaisse, le formulaire d'identification sera charge en premier et ne 
chargera le formulaire principal que si le mot de passe est le bon. 

II reste encore un petit probleme a regler. En effet, si vous cliquez sur le 
bouton Cancel du LoginForm, vous avez acces au formulaire principal 
meme si le mot de passe n'est pas le bon. Auriez-vous pense a verifier le 
comportement du bouton Annuler ? Cela fait partie des tests de securite 
a faire imperativement lors de tout developpement. II faut toujours etre 
sur de la fa$on dont va reagir 1' application lorsque I'utilisateur fera tout 
et n'importe quoi. 

5 Modifiez le code du bouton Annuler et remplacez-le par : 

Application .Exit 

Cette ligne terminera 1' execution du programme. 

Vous avez maintenant une bonne idee de ce qu'il faut faire pour 
securiser Faeces au programme. Vous pouvez transformer le programme 
en une veritable forteresse en multipliant les mesures de securite. La 
seule limite est votre imagination. La plupart des livres qui traitent de la 
securite informatique commencent tous par la meme ligne : "n'accordez 
aucune confiance aux utilisateurs". II faut bien sur trouver un juste 
milieu : la securite ne doit jamais etre contraignante. Aussi ne tombez 
pas dans les travers consistant a demander quinze mots de passe a un 
utilisateur. II risquerait d'etre frustre et d'abandonner le programme. 
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Dans tous les programmes que vous avez realises jusque-la, lors de la 
fermeture du programme, toutes les informations saisies sont effacees, 
ce qui est genant. Heureusement, il existe des moyens de sauvegarder 
des donnees une fois 1' execution d'un programme terminee. Vous allez 
voir deux methodes : la premiere repose sur des fichiers de sauvegarde ; 
la deuxieme, fondee sur les bases de donnees, est plus complete mais 
plus longue a mettre en place. 



7.1. Les fichiers 

Chacune de ses deux methodes possede ses avantages et ses 
inconvenients. Dans le cas de la sauvegarde par fichier, il faut prendre le 
temps de definir un systeme de lecture et d'ecriture, reflechir a l'ordre 
dans lequel vous allez stocker des informations dans le fichier et l'ordre 
dans lequel vous allez les lire. II est courant d'utiliser cette methode 
lorsque les informations a stocker ne sont pas nombreuses. En effet, un 
fichier contenant seulement quelques lignes prend beaucoup moins de 
place qu'une base de donnees. 



7.2. Les bases de donnees 

Lorsque les informations sont plus nombreuses, on veut generalement 
les organiser. Prenons le cas de recettes de cuisine. Supposons que vous 
disposiez de cinq recettes : un gateau, un plat, deux salades et un 
clafoutis. II est facile de les garder toutes dans un tiroir, et chaque fois 
que l'envie de cuisiner vous saisit, de prendre celle qui vous interesse. 
Supposons maintenant que vous avez reuni cinq cents recettes. II devient 
des lors necessaire de les ranger dans une sorte de classeur, par themes, 
par types de plats ou encore par pays d'origine. Une base de donnees est 
simplement le classeur dans lequel vous allez les organiser. II s'agit d'un 
systeme de regroupement et d' organisation des donnees a la maniere 
d'une bibliotheque. 

Sur une feuille de papier, dessinez un rectangle plus haut que large. En 
haut, inscrivez "Recettes". Tirez un trait juste en dessous. Divisez le 
reste du tableau pour avoir deux colonnes sous la ligne "Recettes". Dans 
la colonne de gauche, inscrivez tout ce qui peut caracteriser une recette 
de cuisine. Dans celle de droite, inscrivez de quels types de donnees 
informatiques ces criteres relevent. Par exemple, le nombre de 
personnes pour lequel est prevue la recette peut etre represents dans un 
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programme par un nombre entier. Voici un exemple de tableau que vous 
pourriez obtenir : 



Tableau 7.1 : 


Reflexion autour des recettes 


Donnee 


Type 


Nombre de personnes 




Entier 


Temps de preparation 
Nom de la recette 


Entier 

ChaTne de caracteres 


Categorie de plats 


ChaTne de caracteres 


Recette 


Texte 



Cette representation va servir a etablir ce que sera une table dans la base 
de donnees. Une table est une partie de la base qui va contenir des 
informations. Ce que vous venez de faire s'appelle la modelisation de la 
base de donnees. En effet, une base de donnees est organisee sous forme 
de tables. Dans la table des recettes par exemple, chaque recette va 
representer une entree. Une fois en memoire, la table consistera en un 
tableau dont chaque ligne sera une entree. Une fois rempli, le tableau se 
presentera comme ceci pour le programme : 



Tableau 7.2 ; Table des recettes 


Nombre de 
personnes 


Temps de Nom de la Categorie Recette 
preparation recette de plats 


4 


30 minutes Clafoutis Dessert Dans un 

grand plat... 


2 


2 minutes Salade Entree Dans un 

verte petit plat... 



En quoi cette organisation sous forme de tableau fait-elle gagner du 
temps ? Si vous avez deux recettes, cela ne sert a rien car la quantite 
d' informations n'est pas importante. Si vous avez deux mille recettes a 
trier, une base de donnees va vous permettre de retrouver la recette que 
vous cherchez parmi les deux mille disponibles, et ce en moins d'une 
seconde, grace a un langage specifique de requetes. Rassurez-vous, il 
n'est pas question que vous appreniez le langage des bases de donnees 
pour le moment. Visual Basic se charge de traduire pour vous. Pour le 
moment, retenez ce principe : de maniere a optimiser le programme a 
l'aide d'une base de donnees, il faut d'abord reflechir a l'organisation de 
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la base, puis remplir la base a l'aide de donnees sous forme de tableau et 
enfin creer une requete de maniere a retrouver rapidement les 
informations de la base. Si vous vous sentez legerement perdu, rien de 
grave, nous eclaircirons tout cela par la pratique dans un instant. 

Maintenant que vous connaissez les deux methodes possibles pour 
sauvegarder des donnees, passez a la pratique. Vous allez creer cet 
utilitaire de gestion de recettes. 






REMARQUE 



Rapidite 

Les bases de donnees etant des fichiers organises, il est souvent plus 
rapide de rechercher une information dans de telles structures de 
donnees que dans un fichier sur un disque. 



7.3. Ecrire dans un fichier 

La premiere methode que vous allez mettre en oeuvre est la sauvegarde 
par fichier. Son point commun avec la methode des bases de donnees est 
de demander un instant de reflexion quant a son usage. Dans ce cas, 
vous allez sauvegarder chaque recette dans un fichier different. 

1 Commencez par creer un projet dans Visual Basic. 



iNouveau projet 



Modeles : 



^Xj 






Application 
Windows 



Bibliotheque de Application 
classes console 



Starter Kit Ma 5tarter Kit Ecran 
cinematheque de veille 



Rechercher des 
modeles en li... 



Projet de creation d'une application avec une interface utilisateur Windows 
Nom : I ecriture recette 



OK 



Annuler 



Figure 7. ? ; Projet d'ecriture de recettes 

2 Dans le designer de formulaires, ajoutez au formulaire par defaut 
un controle MenuStrip puis placez dessus les elements standard. 
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Pour savoir comment proceder, lisez le chapitre Penser a 
renvoi Vutilisateur. 



19 Formi 



yy@ 



Fichier Edition Outils Aide 



Figure 7.2 : 

Formulaire et menu 



3 Dans le formulaire, ajoutez trois Label et quatre TextBox. Dans la 
fenetre des proprietes, changez les proprietes Name des TextBox 

en nombrepers, tempsprep, titre et recette. 

La premiere va contenir le nombre de personnes pour lequel est prevue 
la recette, la deuxieme le temps de preparation, et les deux autres 
respectivement le titre et le corps de la recette. 



ffl Formi 



Ull® 



Fichier Edition Outils Aide 



Nb. personnes : 
Temps de cuisson 
Titre: 



Figure 7.3 ; 

Pret a cuisiner 
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Tout n'est pas fini. Pour sauvegarder les donnees, vous allez utiliser des 
fichiers contenant du texte sous cette forme : 

Nombre de personnes 

Temps de preparation 

Titre 

Corps de la recette sur plusieurs lignes 

De cette maniere, vous stockerez une information importante par ligne, 
et il sera aise de retrouver automatiquement toutes les informations 
necessaires quand vous aurez besoin d'ouvrir le fichier contenant la 
recette. 

II s'agit maintenant que le programme sauvegarde la recette dans un 
fichier. 

4 Ajoutez au formulaire un controle de type SaveFileDialog. 

Dans le designer de formulaires, cliquez sur le menu Fichier puis 
double-cliquez sur le sous-menu Enregistrer. 



^? WindowsApplication2 - Microsoft Visual Basic 2005 Express 



Fichier Edition Affichage Projet Generer Deboguer Donnees Format Outils Fenetre Communautf 






-ji 



I "9 * C * 



JJ J 



5= 



*C"*i 



* 



+ Tous les Windows Forms 



+ Controles communs 
+ Conteneurs 
+ Menus et barres d'outils 
+ Donnees 



i±i Composants 



+ Impression 



es de dialogue 



(^ Pointeur 

V| ColorDialog 

l^I FolderBrowserDialog 

j=l FontDialog 

Irl OpenFileDialog 



SaveFileDialog 



- General 



II n'existe aucun controle utilisable 

dans ce groupe. Faites glisser un 

element ici pour I'ajouter a la boite a 

outils. 



Page de demarrage f " Personne . vb f " Voiture . vb ["'" Form 1 . vb* .-*"For m 1 . 



^injxj 




Fichier 

_] Nouveau 

17^ Ouvrir 



Edition Outils Aide 



Tapes ici 



Ctrl+N 
Ctrl+O 



|fl Enregistr 



Ctrl+S ► 



Enregistrer sous 



i_^ Imprimer 



Ctrl+P 



Lt^ Apercu avant impression 



Quitter 



Tapes ici 



Tapes ici 



Figure 7.4 : Methode d'enregistrement 
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Une fois rendu dans l'editeur de code, recopiez le code suivant : 

SaveFileDialogl .Filter = "Fichiers TXT (* . txt) | . txt" 
If SaveFileDialogl . ShowDialog =_ 
Windows . Forms . DialogResult . OK Then 
Dim sw As 
New System. 10 . StreamWriter (SaveFileDialogl . FileName) 
sw. WriteLine (NbPers . Text) 
sw . WriteLine (Temps Prep .Text) 
sw .WriteLine ( Tit re . Text) 
sw .Write (Recette . Text) 
sw . Flush ( ) 
End If 

Vous precisez en premiere ligne le type de fichier a sauvegarder. En 
precisant txt, vous designez un fichier texte qui sera reutilisable dans 
n'importe quelle application. 

Le test conditionnel permet de verifier que l'utilisateur a bien clique sur 
le bouton OK de la boite de dialogue de sauvegarde de fichier. Une fois 
que vous etes sur qu'un fichier a bien ete selectionne, vous exploitez une 
nouvelle notion, que sont les flux. Un peu a la maniere d'un tuyaux, un 
flux permet de faire passer de 1' information d'un point a un autre, 
comme une riviere permet a un bateau de naviguer d'une ville a un 
autre. Vous utilisez ici un objet de type StreamWriter, que Ton peut 
traduire par "flux d'ecriture". Vous faites passer de 1' information d'un 
point A a un point B en l'ecrivant une fois arrive au point B. Dans ce 
cas, le point A represente chacune des TextBox que vous allez remplir, et 
le point B represente le fichier d'arrivee dans lequel vous voulez 
enregistrer la recette. 



A 



Creation du fichier 

Lors de la creation du fichier, il faut verifier la place qu'il va prendre 
sur le disque dur. Si l'espace disque n'est pas suffisant, vous devrez 
gerer l'erreur. 



Vous initialisez le point B (votre fichier) en recuperant dans la boite de 
dialogue de sauvegarde le resultat de la selection de l'utilisateur, en 
l'occurrence le fichier qu'il a choisi. Ensuite, vous utilisez la methode 
WriteLine du flux d'ecriture pour ajouter, ligne par ligne, le contenu 
des differentes TextBox du formulaire. 

La derniere ligne est un peu particuliere. II s'agit en effet de vider 
completement le flux d'ecriture, de maniere a ne perdre aucune 
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information a l'interieur. Cette action a pour but de tout faire arriver au 
point B, un peu comme si Ton essayait de transferer de l'eau d'une 
bouteille dans un seau. Le flush permet de secouer la bouteille pour ne 
laisser aucune goutte a l'interieur. La difference est que le flux d'ecriture 
fonctionne comme une bouteille dans laquelle l'eau peut rester 
accrochee. II faut done secouer pour la faire tomber. Si vous enlevez la 
ligne sw. Flush ( ) , aucune partie du texte ne sera ecrite dans le fichier. 



Flush 

REMARQUE _ t „ 1V „, . 

Le « flush » est 1 action de vider completement un flux d ecnture. 
Cette operation permet reellement de terminer l'ecriture de donnees. 



Comme vous pouvez le voir, l'ecriture dans un fichier est tres simple et 
se fait grace a un flux d'ecriture. 



U\ Pour rendre cette application plus agreable a utiliser, reprenez 

les consignes du chapitre Penser a Vutilisateur en matiere de 

Renvoi f. * 

design d interface. 

II faut supprimer les menus inutiles et faire en sorte que le 
redimensionnement du formulaire principal ne deplace pas les elements 
qu'il contient. 

Amusez-vous a entrer quelques recettes de maniere a disposer d'un 
repertoire contenant une dizaine de fichiers. 

Passons maintenant a la lecture des fichiers de recette et a leur 
chargement dans 1' application. 



7.4. Lire un fichier 

Votre application permet de sauvegarder des recettes dans un repertoire. 
Pour que le projet soit complet, il faut maintenant un moyen de 
recuperer ces informations. Vous allez done creer un deuxieme projet 
pour lire les recettes dans le repertoire de sauvegarde. 

1 Creez un nouveau projet de type application Windows et 
appelez-le Lecture Recette. 



126 



LE GUIDE COMPLET 



Lire un fichier 



Chapitr 



llNouveau projet 



M cid e-les 



ll2Sl\ 



1 



Application 
Windows 



Bibliotheque de 

classes 



Application Starter Kit Ma Starter Kit Ecran 
console cinematheque de veille 






Rechercher des 
modeles en li... 



Projet de creation d'une application avec une interface utilisateur Windows 
^orn : I lecture_recette 




Figure 7.5 : Projet de lecture des recettes 

Dans le designer de formulaires, ajoutez au formulaire principal 
un controle MenuStrip ainsi que trois controles Label et une 
TextBox. Dans la fenetre des proprietes de la TextBox, changez la 
propriete Readonly en la mettant a la valeur True, afin de rendre la 
TextBox non editable. En effet, vous voulez uniquement lire les 
informations contenues dans un fichier. 





1" 


™^i" -Inlxl 






Labe.11 
Label2 

Label:"! 

























Figure 7.6 : 

Squelette de /application de 
lecture 



Maintenant que vous avez le prototype, modifiez le nom des 
controles pour arriver a ce que vous voulez. Les controles Label 
vont contenir chacun une des informations de la recette, a savoir 
le titre, le nombre de personnes pour lequel la recette est prevue et 
le temps de preparation. 

Ajoutez maintenant un controle de type OpenFileDialog qui va 
permettre de selectionner les recettes. 
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II faut passer aux instructions. Comme pour l'ecriture dans un fichier, la 
lecture d'un fichier passe par 1' utilisation de flux. La difference cette fois 
est que le flux va dans l'autre sens, a savoir d'une ressource (votre 
fichier) vers votre programme. Le fonctionnement est le meme, seul le 
nom va changer. Vous allez en effet utiliser un objet de type 
StreamReader, et non un StreamWriter. Dans cet exemple, nous 
avons renomme les Label en fonction des informations qu'ils allaient 
recevoir. 




Figure 7.7 : 

L'interface finale 



5 Dans le controle MenuStrip, cliquez sur le menu Fichier pour faire 
apparaitre les sous-menus et double-cliquez sur Ouvrir. 
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Conteneurs 
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+ Impression 
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(^ Pointeur 

v] ColorDialog 
, lj| FolderBrowserDialog 
[3^ FontDialog 



+.=i 



OpenFileDialog 



jfl SaveFileDialog 
*neral 



II n'existe aucun controle utilisable 

dans ce groupe. Faites glisser un 

element ici pour I'ajouter a la boite a 

outils. 
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Figure 7.8 : Methode d'ouverture 
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Une fois dans Pediteur, ajoutez le code suivant : 

If OpenFileDialogl . ShowDialog =_ 

Windows . Forms . DialogResult .OK Then 

Dim sr As 
New System. 10 . StreamReader (OpenFileDialogl . FileName) 

Titre . Text = sr . ReadLine ( ) 

NbPers.Text = sr. ReadLine 

TempsPrep . Text = sr. ReadLine 

CorpsText.Text = sr.ReadToEnd 

sr . Close () 
End If 

Comme dans Pexemple precedent, vous utilisez le premier test de 
comparaison pour verifier que Putilisateur a bien clique sur le bouton 
OK de la boite de dialogue. Ensuite, vous declarez un nouveau flux de 
lecture, qui sera initialise avec le contenu du fichier selectionne dans la 
boite de dialogue d'ouverture de fichier. 

Vous lisez ensuite les trois premieres lignes, qui vont respectivement 
contenir le titre, le nombre de personnes prevu et le temps de 
preparation. Une fois que ces trois lignes sont lues, il suffit de lire le 
fichier jusqu'a la fin pour avoir le corps de la recette. 

Pour commencer la collection de recettes, voici celle du clafoutis aux 
cerises : 



1 \J/ 



Le clafoutis aux cerises 

REMARQUE _ , 

Pour 6/8 personnes, temps de preparation : 10 minutes. 
Ingredients : 

700 g de cerises bien mures 
2 oeufs + 2 jaunes d'ceufs 
5 cuillerees a soupe de farine (100 g) 
5 cuillerees a soupe de sucre roux (100 g) 
1/4 de litre de lait (25 cl) 
60 g de beurre 
1 pincee de sel 

1 cuilleree a cafe d'extrait de vanille 
1 sachet de sucre vanille (facultatif) 
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REWAROUE 



Preparation : 

Lavez et equeutez les cerises. 

Allumez votre four a thermostat 6/7 (180/200° C). 

Dans un plat a tarte, mettez le beurre puis enfournez-le. 

Battez les oeufs en omelette, ajoutez la pincee de sel ainsi que le sucre. 

Melangez bien (au fouet ou au robot). 

Ajoutez l'extrait de vanille, melangez et jetez la farine en pluie. 

Melangez bien jusqu'a obtenir un liquide epais et onctueux. 

Sortez le beurre fondu du four, ajoutez-le au liquide puis ajoutez le lait 
tout en remuant. 

Une fois que vous avez melange, ajoutez les cerises a la preparation. 

Avec un essuie-tout, etalez le beurre reste dans le plat pour le graisser, 
puis ajoutez la preparation. 

Ajoutez quelques noisettes de beurre par-dessus. 

Enfournez 45 mn (jusqu'a ce que le dessus commence a bien dorer). 

Des la sortie du four, saupoudrez de sucre vanille. 

Servez tiede. 



Utilisez maintenant le programme d' entree de recettes pour sauvegarder 
cette recette de clafoutis dans un fichier, puis lancez le programme de 
lecture de recette pour recuperer le contenu du fichier. 

En cliquant sur Ouvrir puis en selectionnant le fichier de la recette de 
clafoutis, vous obtenez le resultat suivant : 



Le clafoutis aux cerises 
Pour 6/8 personnes 
1 minutes 



Ingredients: 

700 g de cerises bien muies 

2 oeufs + 2 jaunes a" oeufs 

5 cuilleiees a soupe de farine (1 00 g] 

5 cuilleiees a soupe de suae toux (100 g] 

1 Mde litre de lait (25 cl) 
60 g de beurre 

1 pincee de sel 



-^ II Figure 7.3 : 

Chargement de la recette 
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Vous remarquez un petit probleme ? La recette n'est pas du tout mise en 
page et le texte est difficilement lisible du fait qu'il n'y a aucun retour a 
la ligne. Pour remedier a cela, il suffit de remplacer le controle TextBox 
par une RichTextBox, offrant beaucoup plus de fonctionnalites. 



Pour en savoir plus a ce sujet, lisez le chapitre Penser a 
renvoi Vutilisateur. 



7.5. Ajouter une base de donnees 
au projet 

Maintenant que les fichiers n'ont plus de secrets pour vous, vous allez 
voir la deuxieme methode, consistant a sauvegarder des donnees dans 
une base. Les bases constituent un ensemble de fichiers organises et 
regroupes en un seul bloc. Pour utiliser une base, il faut un moteur 
d' exploitation ou gestionnaire. Ici, vous allez utiliser SQL Server 
Express, qui, tout comme Visual Basic Express, est gratuit et disponible 
en telechargement sur le site de Microsoft. Vous le trouverez a l'adresse 
http://msdn.microsoft.com/vstudio/express/sql/. Telechargez le programme 
d' installation et lancez-le. Suivez les instructions comme lors de 
l'installation de Visual Basic Express. L'operation ne prend que 
quelques instants. 

Une fois SQL Server Express installe, vous n'avez plus qu'a l'utiliser a 
travers Visual Basic Express. Vous allez maintenant reprendre le 
programme de gestion des recettes, en le rendant beaucoup plus 
performant par 1' utilisation d'une base de donnees SQL Server Express. 

1 Commencez par creer un nouveau projet de type application 
Windows dans Visual Basic Express. 

2 Une fois dans le designer de formulaires, cliquez du bouton droit 
sur le nom du projet dans l'Explorateur de solutions puis cliquez 
sur Ajouter un nouvel objet. 

3 Choisissez Base de donnees SQL (SQL Database). 
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Modeles : 



' 



Windows Form 

IS 
Classe 



Boite de 
dialogue 



Module 



Formulaire 
Explorateur 

J 
DataSet 



Formulaire 
parent MDI 



donnees SQL 



Bolte de 
dialogu... 



Controle 

utilisateur 



-JJ 

Formulaire de 
connexion 



Fichier texte 



Ecran de 
dernarrage 



Rechercher des 



zl 



Base de donnees SQL vide pour des donnees locales 
Nom : I Database l.mdf 



Ajouter Annuler 



Figure 7. 70 : Selection d'une base 

4 Une fois la base selectionnee, donnez-lui le nom recettes .mdf 
puis cliquez sur le bouton Ajouter. L' Assistant de configuration 
de source de donnees s'affiche. 



Assistant Configuration de source de donnees 



Choisir vos objets de base de donnees 



Quels objets de base de donnees souhaitez-vous dans votre dataset ? 




"L^pVues 

V L^jP Procedures stockees 

V Ly Fonctions 



Nom du DataSet : 



recettesDataSet 




< Precedent Suivant > Terminer 



Figure 7.77 ; Assistant de configuration de source de donnees 
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5 Ignorez cet Assistant et cliquez sur Annuler. L'Explorateur 
ressemble maintenant a la capture suivante, avec le formulaire 
principal et la base de donnees. 



Explorateur de solutions - WindowsApplication3 - ¥■ x 



&m 



WindowsApplication3 



\=m My Project 
§\ Forml.vb 
j] Form2.vb 
J recettes.mdF 



wExplorateur de solutions ^Sources de donnees 



Figure 7. 12 : 

La base est ajoutee 



Une base de donnees est une sorte de classeur dans lequel vous pouvez 
a loisir incorporer des feuilles que Ton appelle "tables" et qui permettent 
d'organiser les donnees. II faut maintenant reflechir a la structure de ces 
tables et a la maniere dont vous allez organiser les donnees. Le but ici 
est de ne pas repeter les donnees plusieurs fois dans le cas oii vous 
auriez plusieurs tables. Le programme etant plutot simple, vous avez 
besoin d'une seule table que vous allez representer sous forme de 
tableau, comme decrit en introduction. 

Un point important est que cette base de donnees est completement 
independante de Visual Basic Express ou du langage Visual Basic, 
comme vous allez le voir maintenant. 

II faut a present ajouter une table a la base. A gauche de l'interface de 
Visual Basic, un nouvel onglet est apparu, nomme Explorateur de 
bases. 
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6 Cliquez sur l'onglet Explorateur de bases pour developper la 
fenetre afferente. 



Explorateur de bases de don,., - 9- X 



£ J\% 



B- [P Connexions de donnees 

ei rij'E 

E9-- Q| Schemes de base de dor| 

$-■• Ca Tables 

B- C3 Vues 

S" d Procedures stockees 

H Ei Fonctions 

El- ^ 5ynonymes 

El- C3 Types 

H- [2j Assemblys 



il 



^•Bole a outils -^Explorateur de b. . , 



Figure 7.13 : 

L'Explorateur de bases 



7 Cliquez du bouton droit sur le dossier Tables puis selectionnez 
Ajouter une nouvelle table. 

Ala place du designer de formulaires s'affiche un tableau a trois 
colonnes, la premiere indiquant le nom de la colonne dans la table, la 
seconde le type de donnees que va contenir cette colonne et la troisieme 
une boite a cocher pour specifier si oui ou non vous voulez que cette 
valeur puisse etre nulle. 

8 Vous allez vous conformer au schema de table specifie en 
introduction : une premiere colonne de la table representera le 
nombre de personnes pour lequel la recette est prevue, une 
deuxieme colonne le temps necessaire, une troisieme le nom de la 
recette, une quatrieme la categorie de plats et une cinquieme le 
corps de la recette. Vous allez done commencer par entrer les 
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specifications de la premiere colonne, a savoir le nombre de 
personnes. Dans la case Column Name, entrez la valeur NbPers. 
Dans la colonne DataType, vous n'avez rien a entrer ; vous devez 
faire une selection parmi une liste de types possibles. Pour 
symboliser un nombre entier simple, utilisez numeric(18,0). Le 
tableau s'agrandit en ajoutant automatiquement une seconde 
colonne a remplir. Remplissez les lignes suivantes comme vous 
venez de le faire, en ajoutant une ligne Temp Prep de type ntext, 
une ligne Tit re de type ntext, une ligne CatPlatde type Text, et 
une ligne CorpsRec de type text. La difference entre les types 
text et ntext reside dans la longueur admissible des donnees que 
Ton peut entrer dans chaque case. 





dbo. Table l: T...ECETTE5.MDF)* f Form l.vb [Design] } Page de demarrage | 






Nom de la colonne | Type de donnees | Null autorise 










► | NbPers j numeric(18, 0) p" 






J TempPrep ntext W 






J Titre ntext W 








J CatPlat text |7 






J CorpsRec text [^ 






J . 


r 






















Proprietes des colonnes 








©3= 

si: 


4*1^ 






B (General) 






(Nom) 


NbPers 




Echelle 







Null autorise 


Oui 




Precision 


18 




Type de donnees 


numeric 






Vfltai ir ni i liflisnn n^r rlsf r\\ it 






(General) 

















Figure 7. 14 ; Definition de la table 

9 Sauvegardez maintenant la table que vous venez de creer en 
appuyant sur les touches [Ctrll +fs]. 
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10 Un nom vous est alors demande pour la sauvegarde de la table. 
Entrez MaTable puis cliquez sur le bouton OK. 

La table s'ajoute alors dans l'Explorateur de bases. 





Explorateur debases de don.., ■» ^ X 1 






-£1 % 






Eh [P Connexions de donnees 
3 - H recettes, mdf 

H- C2 Schemas de base de dor 

±! . 3 MaTable 
E- Ea Vues 

E C3 Procedures stockees 
B- £3 Fonctions 
B~ Ca Synonymes 
E- Ej Types 
E- E3 Assemblys 






<| 1 || 






^•Bolte a outils ?g Explorateur de b. . . 





Figure 7.15 : 

L'ajout de la table 



Vous allez maintenant ajouter des valeurs dans la table a partir de Visual 
Basic. Dans l'Explorateur de solutions, cliquez du bouton droit sur la 
table que vous venez d' ajouter puis selectionnez Afficher les donnees de 
la table. Le designer montre alors un tableau qui represente la table, les 
colonnes etant celles que vous venez d'entrer (voir Figure 7. 16). 

Ajoutez sur la premiere ligne les informations de la recette du clafoutis. 
Pour le nombre de personnes, faites attention a entrer un nombre entier 
pour respecter le format de type numeric. Vous etes en effet moins libre 
que lors de 1' utilisation des fichiers. Mais comme vous le verrez plus 
tard, cela permet de faciliter les recherches. Libre a vous d'ajouter 
d'autres lignes pour representer d'autres recettes. Une fois que vous 
avez ajoute les recettes que vous voulez, passez a la section suivante. 
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/HaTable: Requ...RECETTES.MDF) | 


dbo.MaTable: 


. . RECETTE5 . MDF) f Form 1 . vb [Design] \ 


Page de demarrage | 




NbPers | TempPrep 


| Titre 


| CatPlat | CorpsRec 






1* 


NULL NULL 


NULL 


NULL NULL 







iH 



deOU H 



Figure 7. 16 ; Le designer de tables 



7.6. Afficher les donnees de la base 

Vous n'aurez jamais a saisir toutes les donnees a travers Visual Studio. 
Vous disposez d'outils pour afficher, modifier et rechercher les elements 
dans la base. Visual Basic .NET permet en effet la manipulation des 
bases de donnees grace a ADO .NET, qui peut etre vu comme un 
ensemble de fonctions, methodes et objets qui permettent d'effectuer 
toutes les operations possibles sur les bases de donnees. Vous allez 
maintenant afficher les informations de la base de donnees dans le 
formulaire. 

Revenez au designer de formulaires. Juste a cote de l'Explorateur de 
solutions, notez la presence de l'onglet Sources de donnees. 

1 Cliquez sur l'onglet Sources de donnees, qui s'affiche a la place 
de l'Explorateur de solutions. 
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Sources de donnees 



\7\< 



Lit 



Aucune source de donnees n'est actuellement 

associee a votre pro jet. Ajoutez une nouvelle source 

de donnees, puis liez les elements en les Faisant 

glisser de cette fenetre sur les formulaires ou les 

centrales exist. ants. 

Aiouter une nouvelle source de donnees,, 



t^Explorateur de solutions '.^Sources de donnees FiQUPB 7m I 7 ' 

Les sources de donnees 



2 Cliquez sur le lien qui vous propose d'ajouter une source de 
donnees au projet. Choisissez Base de donnees et cliquez sur 
Suivant. 



Assistant Configuration de source de donnees 



Choisir un type de source de donnees 



-U*l 




A partir d'ou ('application obtiendra-t-elle les donnees ? 




Vous permet de vous connecter a une base de donnees et de choisir les objets de base de donnees pour 
votre application. Cette option cree un DataSet. 







Figure 7. 18 : Le choix de la source 
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L'ecran suivant permet de choisir la base de donnees a utiliser comme 
source. Normalement, celle creee plus tot et nommee Recettes.mdf est 
deja selectionnee. 

3 Cliquez sur Suivant. 



Assistant Configuration de source de donnees 



Choisir votre connexion de donnees 



_?Jj€j 




Quelle connexion de donnees votre application doit-elle utiliser pour etablir une connexion a la 
base de donnees ? 



recettes.mdf 



Nouvelle connexion. . . 



Cette chai'ne de connexion sernble contenir des donnees sensibles (par exemple, un mot de passe) qui sont 
necessaires pour la connexion a la base de donnees, dependant., le stockage de donnees sensibles dans la 
chatne de connexion peut poser un risque de securite. Souhaitez-vous inclure ces donnees sensibles dans la 
chai'ne de connexion ? 

(- Norij exclure les donnees sensibles de la chai'ne de connexion. Je definirai ces informations dans le code 
de mon application. 

C Ouij inclure les donnees sensibles dans la chai'ne de connexion. 
+1 ChaTne de connexion 






p 






Terminer 


Annuler 




< Precedent 


Suivant > 


1 


/& 


1 











Figure 7. 19 ; Selection de la base 

4 II vous est ensuite demande si vous voulez creer ce qu'on appelle 
une chatne de connexion. Repondez oui a cette question. Creer 
une chaine de connexion permet de stocker quelque part dans le 
programme un lien qui pointe vers la source de donnees. Ainsi, si 
jamais la source de donnees change d'endroit, il suffira d'editer le 
lien dans la configuration de P application au lieu de reprendre 
toute la configuration de la base de donnees. Vous gagnerez ainsi 
un temps precieux. Repondez done par P affirmative puis cliquez 
sur Suivant. 

5 II vous est ensuite demande quelles donnees de la source vous 
voulez reprendre. Vous voulez afficher vos recettes. II faut done 
reprendre toutes les informations de la table. Cliquez done sur les 
boites de choix, comme indique sur l'ecran suivant : 
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Choisir vos objets de base de donnees 



Quels objets de base de donnees souhaitez-vous dans votre dataset ? 

B -I" l# Tables 

| ri^Vues 

I L^pi Procedures stockees 

■ V iXf Fonctions 



Nom du DataSet 




Figure 7.20 : Recuperation de la table 

6 Cliquez sur le bouton Terminer. La configuration de la source de 
donnees est complete. 

La configuration complete de la source de donnees sert simplement a 
etablir un lien entre la source de donnees, la base et le programme. 
Maintenant que vous avez un DataSet fonctionnel, il faut l'aj outer au 
formulaire. Retournez dans le designer de formulaires. 






REMAROUE 



Le DataSet 

Le DataSet est un jeu de donnees qui fera pour vous le lien entre la 
base et les donnees recherchees. Vous pouvez l'editer a tout moment 
dans la fenetre des sources de donnees. 



Apartir de maintenant, dans la fenetre qui montre les sources de 
donnees, lorsque vous cliquez sur le nom de la table, vous verrez 
apparaitre sur la droite une icone de liste deroulante qui propose deux 
choix : DataGridView ou Details. Ces deux choix concernent la 
representation des donnees de la base sur le formulaire. Pour un premier 
exemple, choisissez DataGridView et faites glisser le nom de la table vers 
le formulaire. Un tableau est ajoute au formulaire, ainsi que des 
controles de navigation et un controle MaTableBindingSource, qui est le 
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lien physique entre le formulaire et la table. Voyons maintenant 
comment utiliser tout cela. 

Lancez une premiere fois 1' application. 



El Form 1 



^jxj 



de 1 



A I * X a 




Figure 7.21 ; L 'application 

La ligne relative au clafoutis s'affiche bien en premiere ligne. Observez 
les boutons situes dans la barre d'outils en haut de la fenetre 
d' application. lis servent a naviguer parmi les enregistrements de la base 
de donnees. Cliquez sur le signe + situe parmi les outils. Une ligne est 
alors ajoutee au tableau, vous permettant d'inserer un enregistrement 
dans la base. Ajoutez une salade par exemple. Cliquez sur l'icone en 
forme de disquette a droite de la barre d'outils pour enregistrer les 
changements. Quittez l'application. De retour dans Visual Basic, 



appuyez une nouvelle fois sur la touche [F5j pour relancer le programme. 
Vous serez de$u en constatant que la modification n'a pas ete prise en 
compte et que la base de donnees ne contient que la ligne relative au 
clafoutis. 



Ne pas perdre la base 

Lorsque que Visual Basic lance le projet, il genere la base de donnees et 
celle que vous aviez lors de votre precedente utilisation est ecrasee par 
celle nouvellement generee, qui ne contient bien evidemment pas la 
modification. Rassurez-vous, il existe un moyen simple de remedier a 
cela. 
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1 Revenez dans Visual Basic, dans le designer de formulaires. 

2 Cliquez sur la base de donnees dans l'Explorateur de solutions, de 
maniere a afficher ses proprietes. 

3 Dans la liste des proprietes, cherchez celle qui se nomme Copie 
vers le repertoire de destination. Par defaut, sa valeur est Toujours. 

4 Changez cette valeur par Ne pas copier. 

Cela fait, si vous lancez le programme, une erreur survient lors du 
lancement. L'initialisation de la base est impossible. En utilisant cette 
methode, il faudra toujours penser a copier la base de donnees dans le 
repertoire d' execution du programme. Normalement, la base est 
composee de deux fichiers, Tun portant l'extension .mdf et l'autre 
1' extension .Idf. lis sont tous deux stockes a la racine du projet. Par 
defaut, ce repertoire est Mes DocumentsWisual Studio 2005\Projets\Nom 
du projet\Nom du projet. 

5 Copiez ces deux fichiers dans le repertoire Bin\debug\ du 
repertoire de projet. 

6 Si vous avez change la propriete dans l'editeur de proprietes de la 
base du designer de formulaires, vous avez fini. Relancez 
maintenant le programme et tentez une modification en ajoutant 
une valeur. 



1° Iff 








-ln| 


x| 


: M < | 3 


de3 | # X fl 








NbPers 


TempPrep 


Titre 


CatPlat 


G 




6 


10 


Clafoutis 


Desserts 


Rt 




2 


23 


Salade 


Entree 


En 


► 










■ 


* 






















I 



Figure 7.22 : L'application apres I'ajout d'une deuxieme ligne 
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Fermez maintenant le programme, revenez sous Visual Basic. 

7 Affichez les donnees de la table de recettes et regardez le nombre 
de lignes. 

La ligne concernant la salade n'apparait pas. Relancez le programme. La 
ligne apparait bien dans le tableau de visualisation de la base. Etrange ? 
Pas du tout. Gardez bien a 1' esprit que vous travaillez maintenant sur 
une copie de la base qui est situee dans le repertoire de generation du 
programme. Les modifications ne sont done pas synchronisees. Si vous 
modifiez la base dans Visual Basic, il faudra repercuter les nouveautes 
en copiant les informations de la base dans le repertoire encore une fois. 

8 Retournez maintenant dans le designer de formulaires. 

9 Nous avons enonce plus haut deux manieres d' afficher les 
donnees d'une base de donnees. Or vous n'en avez utilise qu'une. 
Supprimez du formulaire le DataGridView, mais pas les outils de 
navigation. Dans la fenetre des sources de donnees, cliquez sur le 
nom de la table, puis changez dans la liste deroulante la valeur de 
representation en selectionnant Details. La representation se fera 
sous la forme d'un lot de controles, comme lorsque vous lisez a 
partir d'un fichier. En cliquant sur chacun des champs de la table, 
vous pouvez voir qu'ils disposent de la meme petite icone de 
choix qui permet de selectionner le type de controle qui les 
representera. Choisissez TextBox pour chacun des controles pour 
le moment. 

10 Dans le designer de formulaires, arrangez les controles comme 



bon vous semble, puis generez le projet en appuyant sur |F5 





E~R!Tffif 


^^^H 




-JPl *l 
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de3 | / H 

Nb Peis: 
Temp Prep: 
Title: 
Cat Plat: 
Corps Rec: 
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|Clafou(is 






I Desserts 






[Rentrei ici le texte d 





Figure 7.23 : La vue Details 
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Chaque champ est rempli avec la valeur associee dans la base. Utilisez 
les fleches droite et gauche situees dans la barre de menus pour naviguer 
dans les fiches de recette. Comme vous l'avez fait dans le tableau, vous 
pouvez aj outer une entree en cliquant sur le bouton + de la barre d'outils 
et enregistrer les changements dans la base. 

7.7. Aller plus loin grace aux bases 
de donnees 

Vous avez vu dans ce chapitre dedie a la sauvegarde de donnees qu'il 
etait facile de sauvegarder les donnees d'un programme dans une base 
ou dans un jeu de fichiers manuellement definis. Les possibilites 
d' utilisation des bases de donnees depassent le cadre de ce livre, mais 
sachez que vous pouvez avoir plusieurs tables dans une base et recouper 
les donnees entre elles. Dans 1' application de gestion des recettes, cela 
permettrait par exemple de les classer, d'ajouter des fonctionnalites de 
recherche, en un mot d' aller plus loin dans la classification. 

Gardez a 1' esprit une ligne conductrice d' organisation. Le travail le plus 
long et le plus dur lors de la creation d'une base de donnees est sa 
modelisation. II en est de meme pour 1' organisation des donnees dans un 
sy steme de fichiers. L' organisation de la base, pour etre performante, 
necessite un long moment de reflexion. 

Efforcez-vous de reprendre cette application en ameliorant la base de 
donnees et sa representation dans le formulaire. Essayez egalement 
d'imaginer un moyen d' exporter les donnees de la base dans des fichiers 
pour assurer au programme une souplesse totale. 
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Rendre un programme robuste 



Un jour ou 1' autre, vous devrez faire face a des bogues ou a des erreurs 
de programmation. II n'existe pas de programmeur qui n'a jamais fait 
une seule erreur. Forcement, vous en ferez, mais il ne faut pas vous 
decourager pour autant. Le tout est de les prevoir et de les eliminer pour 
une utilisation reelle du programme. 

Vous allez voir dans ce chapitre les differents elements qui vous 
permettront de retrouver et d'eliminer ces erreurs. En ce sens, vous 
utiliserez des exceptions. Elles permettent de detecter les erreurs lors de 
la programmation et d'effectuer des operations en consequence. Si elles 
n'ont pas toutes ete recensees lors de cette etape, vous apprendrez a les 
detecter lors de la phase de debogage, et aussi a creer des traces ecrites 
du deroulement du programme, de sorte que vous pourrez le controler a 
posteriori. Nous finirons par quelques habitudes de programmation a 
prendre, a savoir inserer des commentaires et rediger la documentation, 
qui permettront de minimiser ces problemes. 



8.1. La prevention maximale 



Le mot d'ordre du programmeur pourrait etre "toujours prevoir au 
maximum". Beaucoup d' erreurs de programmation et de comportements 
non voulus sont dus au fait que la personne qui a programme n'a pas 
prevu tel ou tel cas de figure. Prenons un exemple : 

Dim age As Integer 

age = -1 

If (age < 18) Then 

MessageBox . Show ( "Vous etes mineur") 
Else 

MessageBox . Show ( "Vous etes majeur") 
Endlf 

Le programme va dire que Ton est majeur, alors qu'en fait, l'age donne 
n'est pas valable. En effet, il n'existe pas d'age negatif. Une solution est 
de prevoir ce cas. On peut par exemple considerer qu'un age est valide 
s'il est compris entre et 130 (pour ceux et celles qui ont une grande 
esperance de vie !). Voici le bout de programme corrige : 

Dim age As Integer 

age = -1 

If (age < | | age > 130) Then 

MessageBox . Show ( "1/ age donne n'est pas valide") 
Elself (age < 18) Then 

MessageBox. Show ( "Vous etes mineur") 
Else 
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MessageBox . Show ( "Vous etes majeur") 
Endlf 
Endlf 

Maintenant le programme verifie si l'age donne est valide et donne une 
reponse juste, alors que dans le cas precedent, il a donne une reponse 
fausse. 

II s'agit la d'une maniere de minimiser les erreurs, simple et 
relativement efficace. Cependant, Visual Basic .NET integre des 
mecanismes plus puissants pour cette tache : les exceptions. 



Gestion des exceptions 

Un bon recensement des cas de figure possibles permet de limiter les 
comportements non voulus du programme. Cependant, lors de 
l'execution, il s'avere parfois que des cas problematiques n'ont pas ete 
detectes, meme si le programmeur a fait preuve d'une grand vigilance. 
Visual Basic .NET integre un systeme de gestion d' exceptions qui 
permet de gerer de maniere propre ces erreurs d' execution. 

Les exceptions sont des instances de classe, derivees de la classe 
System. Exception. Pour comprendre leur fonctionnement, vous 
n'avez pas besoin de connaitre les notions sous-jacentes de 
programmation. 



Ces notions sont decrites au chapitre Passer au niveau 
renvoi superieur. 

Disons pour le moment que ce sont simplement des enregistrements, 
avec des attributs dont les plus importants sont : 

Message : c'est une chaine de caracteres qui donne une 
description de 1' exception qui a ete levee. 

StackTrace : donne des informations concernant la fonction 
qui a provoque l'exception, le dossier, le fichier, et meme la ligne 
correspondante. 

Voici le fonctionnement de base d'une exception : 

Lorsqu'il y a une erreur d'execution, c'est-a-dire une erreur qui n'a pas 
ete detectee a la programmation, une exception correspondant a 1' erreur 
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est levee. Le programme s'arrete. En realite, il ne s'arrete pas vraiment, 
mais disons que les instructions normales ne sont plus executees. II va se 
derouler jusqu'a trouver une structure capable de gerer l'exception, a 
savoir un bloc catch (nous y reviendrons). S'il n'est pas dans la 
fonction en cours, le programme va continuer dans les fonctions 
suivantes pour voir si un tel bloc existe. S'il n'existe pas, il y a un 
gestionnaire par defaut, qui affiche le type de l'exception, d'eventuelles 
informations supplementaires, et 1' application se termine. II se presente 
comme ceci : 



Tentative de division par zero. 
Conseils de depannage : 



!.Assurez-yous..queJa.vaJeur du.^ 

Obtenir une aide d'ordre general pour cette exception. 




Rechercher de I'aide en ligne complementaire. . . 



Actions : 

Afficher les details... 

Copier le detail de l'exception dans le Presse-papiers 



Figure 8. 1 : Une exception non geree 

Generalement, il ne faut pas utiliser le gestionnaire par defaut. C'est 
pourquoi vous allez apprendre a creer et a utiliser des structures de 
gestion d'exceptions. 

Structure de gestion d'exceptions : le bloc 
Try... Catch... Finally 

Les exceptions sont des elements importants pour une bonne 
progr animation. En les utilisant a bon escient, et de maniere efficace, 
vous pourrez creer des programmes robustes, prets a reagir au moindre 
souci. 

II est important de faire des structures de gestion d'exceptions dans des 
portions de programme delicates, comme des divisions par un nombre 
variable (pour eviter la division par zero), des acces a des fichiers ou 
dossiers (pour verifier leur existence), etc. 

Voici la syntaxe d'un bloc Try... Catch... Finally : 
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Try 

Ins true tions_a_e valuer 
Catch exception As type_de_lexception 

Instructions_de_gestion_des_exceptions 
Finally 

Ins true tions_touj our s_executees 
End Try 

Dans le bloc Try, il faut mettre les instructions a evaluer pour verifier le 
deroulement du programme. Le bloc sera execute et, si aucune 
exception n'a ete levee, le programme continuera normalement. 

C'est dans le bloc Catch que les exceptions sont traitees. Ici vous 
pouvez afficher les messages, eventuellement les ecrire dans des fichiers 
texte (vous verrez plus loin les journaux d'evenements), modifier les 
donnees en consequence, etc. Dans cette partie, il est interessant 
d'utiliser les proprietes Message et StackTrace decrites 
precedemment. II peut y avoir plusieurs blocs Catch. Dans ce cas, on 
parle de traitement sur plusieurs niveaux. On va du plus specialise au 
plus general : 

Try 

In s t rue ti on s_a_e valuer 
Catch exceptionl As type_de_lexceptionl 

Instructions_de_gestion_des_exceptionsl 
Catch exception2 As type_de_lexception2 

Instructions_de_gestion_des_exceptions2 
Catch exception3 As type_de_lexception3 

Instructions_de_gestion_des_exceptions3 
Finally 

Ins true tions_touj our s_executees 
End Try 

Dans le bloc Finally, inserez des instructions a executer dans tous les 
cas, qu'une exception ait ete levee ou non. Ce bloc est facultatif. La 
plupart du temps, des instructions a executer dans tous les cas Font deja 
ete par ailleurs dans le programme. 

Exemple : la gestion de la division par zero 

Rien de tel que la pratique pour comprendre les exceptions. Voici un 
programme qui montre comment les utiliser. 

Dim dividende As Integer 
Dim diviseur As Integer 
dividende = 12 
diviseur = 
Try 
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Dim resultat As Integer 

resultat = dividende / diviseur 

MessageBox. Show ( "Resultat = " + resultat) 
Catch exception As_ 
System. DivideByZeroException 

MessageBox . Show (exception .Message) 

MessageBox . Show (exception . StackTrace) 

diviseur = 1 
Catch exception As System. Exception 

MessageBox . Show (_ 
"II y a eu une exception d'ordre general"_ 

) 

Finally 

Dim resultat As Integer 

desultat = dividende / diviseur 

MessageBox. Show ( "Resultat final = " + resultat) 
End Try 

Le but de ce programme est d'etablir une division par zero, ce qui 
permettra de voir comment fonctionnent les exceptions et comment en 
tirer le meilleur parti. 

Tout d'abord, on est oblige d'utiliser des variables pour provoquer cette 
erreur. On n'aurait pas pu ecrire directement resultat = 12 / car 
le compilateur aurait directement provoque une erreur, visible dans 
Visual Studio : 



t'-'l-N'iM 
j • • - 



Ol CpwriHAiiorirt Niln 



\lw I 




idrutlf'talCilriKiImltln 



Figure 8.2 : Division par zero constante 

De plus, dividende et diviseur etant utilises dans plusieurs blocs, 
on ne peut pas se contenter de les mettre dans le bloc Try, a cause de la 
portee des variables. 

Dans le bloc Try, la division de dividende par diviseur, valant 
respectivement 12 et 0, va lever une exception de division par zero, qui 
va court-circuiter T instruction censee afficher le resultat de 1' operation. 

Un bloc Catch suit. Le programme peut done traiter l'exception. 
Comme il s'agit effectivement d'une division par zero, elle sera traitee 
au premier niveau. On affiche le message de l'exception : 
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Tentative de division par zero. 



OK 



Figure 8.3 : 

Message de /'exception 



On affiche toutes les informations afferentes via la propriete 

StackTrace : 



*J 



a WindowsApplicationl. Form 1, button l_Click(Object sender, EventArgs e) dans C:\Documents and 5ettings\Administrateur\Local 5ettings\Application Data\Temporary 
Pro jects\ Windows Application 1 \Form 1 . cs : ligne 22 



OK 



Figure 8.4 : StackTrace de /'exception 

On modifie diviseur etant donne que Ton va l'utiliser ensuite dans le 
programme. II ne faudra pas que la meme erreur se produise, c'est 
pourquoi il faut changer sa valeur. Cette exception ayant ete traitee au 
premier niveau, il n'est pas necessaire de passer au dernier niveau de 
Catch. Le programme va done au bloc Finally. 

Dans ce dernier bloc, la meme division est refaite, alors que diviseur 
a ete modifie. L' operation se passe sans encombre et le programme est 
en mesure d'afficher le resultat de cette division. Ace moment, une 
exception a ete levee, elle a ete traitee, et le programme peut done 
continuer normalement, a partir du End Try. 

A travers cet exemple, vous avez pu voir une utilisation a la fois basique 
et efficace des exceptions. Apprenez a bien ecrire vos programmes en 
utilisant ce systeme, car il se revele efficace pour la gestion des erreurs, 
surtout quand il est associe a d'autres elements, comme les journaux 
d'evenements que vous allez voir ci-apres. La gestion des exceptions 
peut aller beaucoup plus loin, par exemple avec le redeclenchement 
d'exceptions en cascade, mais cela n'entre pas dans le cadre de cet 
ouvrage. Maitriser 1' aspect simple des exceptions permet d'ameliorer la 
qualite des programmes, et avec la pratique, vous eviterez de nombreux 
plantages. 
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Dans la section precedente, vous avez vu a travers les exceptions 
comment vous premunir des erreurs d' execution pendant la phase de 
progr animation. Cependant, certaines erreurs se produisent a cause de 
facteurs independants de la programmation. Prenons par exemple le bout 
de programme precedent : 

Try 

Dim resultat As Integer 

resultat = dividende / diviseur 

MessageBox. Show ( "Resultat = " + resultat) 
Catch exception As System. DivideByZeroException 

MessageBox . Show (exception .Message) 

MessageBox . Show (exception . StackTrace) 

diviseur = 1 
Catch exception As System. Exception 

MessageBox . Show ( 
"II y a eu une exception d'ordre general" 



Finally 

Dim resultat As Integer 
desultat = dividende / diviseur 
MessageBox. Show ( "Resultat final 

End Try 



+ resultat) 



Dans ce morceau de programme, on considere que dividende et 
diviseur ne sont pas des variables declarees explicitement, mais 
issues d'un fichier texte de cette forme : 



arqumentsiustesJbct - Notepad 



File Edit Format View Help 






dividende=34 
di viseur=s|76 



<1 





Figure 8.5 : 

Fichier avec des arguments justes 



Ce fichier texte donne les valeurs de dividende et diviseur. Le 
programme peut etre execute et avoir le meme comportement que si Ton 
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avait defini directement les variables, dans la mesure ou les valeurs 
entrees sont correctes. 

Pour savoir comment enregistrer des donnees dans un fichier texte, 
reportez-vous au chapitre Enregistrer des donnees. 

Imaginez qu'un petit malin remplace des valeurs correctes de 
dividende et diviseur par des chaines de caracteres non 
numeriques. 



arguments faux, bet 



File Edit Format View Help 



dividende=3sdf q4 
diviseur=sqzer76 







Figure 8.6 ; 

Fichier avec de faux arguments 

L'operation resultat = dividende / diviseur ne peut se faire. 

L'erreur provoquee n'etant pas une division par zero, elle est traitee en 
tant qu' exception generate et le programme affiche tout simplement un 
message a ce sujet. Bien que l'erreur soit traitee, les informations ne 
sont pas particulierement pertinentes. De plus, une fois ce traitement 
execute, on n'a plus de trace du deroulement du programme. 

Pour pallier cette insuffisance, on utilise des journaux d'evenements. lis 
permettent de conserver des traces de 1' execution du programme (de son 
comportement). II est possible ainsi de les examiner a posteriori et de 
corriger le programme en consequence, pour le rendre de plus en plus 
robuste. 



Creation de journaux d'evenements 

Les journaux d'evenements, ou logs, sont des fichiers texte, ecrits dans 
un format particulier. lis gardent des traces de 1' execution d'un 
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programme. Les programmeurs, pour leurs codes les plus sensibles, 
appliquent une politique de journaux d'evenements, qu'ils pourront 
utiliser pour regler des problemes ou des litiges. 

Par exemple, toutes vos operations bancaires sont stockees de cette 
maniere. Les logiciels utilises par les banques ont en place un systeme 
de logs qui leur permet de suivre vos operations. Ainsi, quand vous 
appelez pour demander des precisions, ils peuvent savoir ce qu'il s'est 
passe. 

Les logs sont importants a partir du moment ou les traitements sont 
sensibles. Meme s'ils ne le sont pas, il est quand meme bon d' avoir un 
tel systeme, car il est gage de fiabilite et offre des possibilites de suivi de 
maniere simple et efficace. 

La creation de ces journaux passe par 1' utilisation des classes Debug et 
Trace de la bibliotheque de classes .NET. II n'est pas necessaire de 
connaitre les subtilites de la programmation objet pour pouvoir les 
utiliser. 



La programmation objet est traitee au chapitre Passer au 
renvoi niveau superieur. 

Ces classes existent dans l'espace de noms Diagnostics. C'est 
pourquoi, pour pouvoir les utiliser sans avoir a donner le chemin 
complet a chaque fois, il faut ajouter Diagnostics a 1' ensemble des 
espaces de noms du projet. Ce faisant, vous aurez egalement acces aux 
autres classes utilisees pour la creation des journaux. Inserez done cette 
ligne au debut du projet : 

Using System. Diagnostics 

Les methodes d'ecritures des journaux 

Debug et Trace sont des classes qui possedent un certain nombre de 
fonctions permettant d'ecrire differentes informations concernant le 
programme. Ces fonctions different par leurs conditions d'ecriture et par 
leur contenu. Elles sont au nombre de six. En voici la description : 

Write : permet d'ecrire un texte sans condition speciale. 

WriteLine : ecrit un texte et termine celui-ci par un retour a la 
ligne. Cette fonction permet d'ecrire effectivement le texte sans 
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avoir a passer par le mecanisme de Flush que nous expliquerons 
un peu plus loin. 

Write If : ecrit un texte seulement si une certaine condition 
booleenne est verifiee. 

Writeif Line : ecrit un texte si la condition booleenne passee en 
parametre est vraie. Comme WriteLine, cette fonction permet 
d'ecrire effectivement le texte sans passer par le Flush. 

Assert : ecrit un message si une certaine condition booleenne est 
fausse. De plus, le message en question apparait dans une boite de 
dialogue. 

Fail : ecrit un message et Faffiche dans une boite de dialogue. 
Cette fonction est utilisee dans les cas d'echec et d'erreur 
exclusivement. 

Voici maintenant comment les utiliser (on considere que les variables du 
programme precedent existent) : 

Texte explicatif de F instruction en cours : 

Trace . Write ("Operation : " + dividende + " / " + 
S< diviseur) 

Texte explicatif de l'instruction en cours avec un retour a la 
ligne : 

Trace .WriteLine ("Operation : " + dividende + " / " 
$< + diviseur) 

On ecrit que F operation est impossible si le diviseur est egal a 
zero : 

Trace . Writeif (diviseur == 0, "Operation impossible : 
£< diviseur nul") 

On ecrit que Foperation est impossible si le diviseur est egal a 
zero. On ajoute egalement un retour a la ligne : 

Trace . Writeif Line (diviseur == 0, "Operation 
£< impossible : diviseur nul") 

On ecrit Foperation en cours, apres avoir verifie qu'elle etait 
valable : 

Trace .Assert (diviseur != 0, "Operation : " + 
S< dividende + " / " + diviseur) 
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II y a eu un echec. On donne 1' explication et on l'inscrit. Par 
exemple, si les operandes ne sont pas des nombres : 

Trace . Fail ( "Les operateurs de 1' operation ne sont pas 
Sx valides") 

Ces operations permettent d'ecrire les messages dans les journaux, de 
maniere a garder des traces du programme. II est recommande d'utiliser 
les methodes qui integrent les retours a la ligne, telles WriteLine et 
WritelfLine, pour ne pas avoir a se preoccuper du probleme du 
Flush. La plus importante est WriteLine. En effet, vous pouvez gerer 
les conditions vous-meme : 

If (diviseur == 0) 

Trace .WriteLine ( "1/ operation ne peut etre faite 
car le diviseur est nul") 

Le fait d'afficher une boite de dialogue avec Assert ou Fail peut etre 
interessant pour la comprehension. Mais de la meme maniere, vous 
pouvez gerer la condition vous-meme. Ce qui suit est equivalent a 
l'ecriture precedente. Cependant, une boite de dialogue vous previendra 
de ce qu'il s'est passe. 

If (diviseur == 0) 

Trace . Fail ( "1/ operation ne peut etre faite car le 
£< diviseur est nul") 

Vous connaissez a present les methodes qui permettent d'ecrire les 
journaux d'evenements. II faut maintenant voir ou elles vont les ecrire. 
C'est la qu'apparait la notion d'ecouteur, c'est-a-dire la cible d'ecriture 
des logs. 

Les ecouteurs 

Les fonctions vues precede mment permettent d'ecrire les informations 
que vous voulez concernant le deroulement du programme. La question 
est maintenant de savoir ou ecrire ces traces. C'est en fait dans ce que 
Ton appelle des ecouteurs qu'elles seront ecrites. II y a trois types 
d' ecouteurs : 

L'ecouteur par defaut : pris en charge par la classe 
DefaultTraceListener, il permet d'ecrire dans la console. 
Cela vous interesse moyennement, car c'est equivalent a un 
simple affichage, comme le font les fonctions de la classe 
Console. Vous perdez une grande partie de l'interet des journaux 
de traces. 
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Les fichiers texte : c'est Tune des possibilities les plus interessantes, 
et celle que nous allons traiter d'ailleurs. Elle est a la fois, simple, 
pratique et efficace. II faut pour cela utiliser la classe 

TextWriterTraceListener. 

Les journaux d'evenements : nous avons par abus de langage utilise 
le terme "journaux d'evenements" pour parler des traces de 
maniere generate. Mais cette appellation est censee etre reservee 
aux traces dont l'ecouteur est un EventLogTraceListener. 
Cela permet de travailler avec un objet EventLog, dont les 
possibilites sont plus etendues qu'un simple fichier texte. Mais 
dans le cadre de cet ouvrage, cela ne sera pas necessaire. Le 
fichier texte permet deja un grand nombre de possibilites et offre 
une stabilite importante. 

Petite explication sur le Flush 

Nous vous en avons brievement parle lors de la description des 
methodes d'ecriture et nous allons vous expliquer pourquoi ce 
mecanisme est important. 

Lorsque des donnees doivent etre ecrites, elles sont d'abord mises dans 
une memoire tampon. Vous avez certainement deja entendu le terme de 
"buffer" ? C'est de cela dont il s'agit. Traiter les elements de maniere 
individuelle demande trop de temps de calcul, de traitement differents. 
Lorsque Ton veut afficher du texte a l'ecran, il faut ouvrir un acces a 
l'ecran, ecrire le texte en question, puis refermer cet acces. II s'agit la 
d'un resume des operations principales et elles prennent beaucoup de 
temps. Alors imaginez qu'on ecrive les caracteres un par un, on 
multiplie d'autant ces operations. C'est pourquoi, dans la plupart des cas 
d'ecriture, on ecrit tout dans un buffer, dont 1' acces est direct et ne 
demande pas d' operation particuliere. Une fois que celui-ci est rempli, 
ou alors quand on l'a decide, on ecrit le contenu du buffer et on le vide. 

Le Flush consiste a vider le buffer et a en imprimer le contenu. II y a 
plusieurs moyens d'effectuer cette operation. L'impression d'un 
caractere de retour a la ligne par exemple effectue un Flush. C'est 
pourquoi il est recommande d' ecrire des chaines de caracteres avec les 
methodes de type WriteLine plutot que Write, qui ne fait pas le 
Flush automatiquement, etant donne qu'elle n' ecrit pas de retour a la 
ligne. Mais il est egalement possible de le faire par l'appel de fonctions 
specifiques, ou la definition de proprietes particulieres. 
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Dans le cas de la creation de journaux, on peut utiliser la methode 
Flush des classes Trace et Debug apres avoir ecrit les informations 
dans le log : 

Trace .Write ("Message a ecrire") 
Trace. Flush () 

Bien que Ton n'ait pas insere de retour a la ligne, le message sera ecrit 
directement et le buffer sera vide, car on a explicitement fait appel a la 
fonction Flush. Cette methode est certes efficace, mais aussi 
contraignante, car elle oblige a faire un appel a la fonction Flush 
chaque fois que Ton ecrit un message. Heureusement, les classes Debug 
et Trace ont un attribut booleen AutoFlush qui permet de realiser 
automatiquement 1' appel a Flush apres chaque ecriture. II suffit de le 
definir a true pour que le Flush soit automatique et que les messages 
soient ecrits directement a chaque fois. 

Debug .AutoFlush = true 

Debug .Write ("Message de Debug 1") 

Debug .Write ("Message de Debug 2") 

Attention, Write n'ecrit pas de caracteres supplementaires apres le 
message, done la sortie sera la suivante : 

Message de Debug lMessage de Debug 2 

Voila l'essentiel du fonctionnement du Flush et des buffers. Vous 
comprenez maintenant l'interet d'utiliser les fonctions comme 
WriteLine, et vous savez pourquoi certaines ecritures que vous 
commandez ne sont pas affichees tout de suite. 

Utilisation de l'ecouteur par defaut 

L'ecouteur par defaut est celui utilise quand aucun ecouteur n'a ete 
defini precisement. II correspond a la fenetre de sortie de Visual Studio. 
Prenons un exemple : 

Trace .WriteLine ( "Debut de la premiere operation") 

Si vous n'avez pas utilise du tout Trace ou si vous vous etes juste 
contente d'ecrire des messages, il prendra l'ecouteur par defaut. De ce 
fait, le message s'affichera dans Visual Studio (dans la mesure ou vous 
avez bien gere les Flush, mais ici vous faites un WriteLine, done il 
n'y a pas de probleme). 
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Figure 8. 7 : 

Affichage de Trace 
dans I'ecouteur par 
defaut 



Utilisation de I'ecouteur pour les fichiers 
texte 

Si vous utilisez cet ecouteur particulier, les messages seront ecrits dans 
un fichier texte. Ainsi, vous pourrez lire les traces meme si le 
programme n'est pas execute. Cela est interessant pour diverses raisons. 
D'une part, lire un fichier texte est plus agreable que de chercher sur une 
console (la fenetre Execution de Visual Studio par exemple). D'autre 
part, cela permet de conserver une trace ecrite de ce qu'il s'est passe, 
meme si le programme ou Visual Studio n'est pas en cours d'execution, 
et ainsi de pouvoir regler plus facilement des problemes par rapport a 
telle ou telle etape. 

Pour mettre en oeuvre un tel ecouteur, procedez ainsi : 

1 Tout d'abord, assurez-vous qu'un fichier texte existe pour ces 
operations. Vous pouvez soit en creer un, soit en ouvrir un qui 
existe deja et, a ce moment-la, decidez si vous preferez l'ecraser 
ou y ajouter les nouveaux messages. 

2 Ensuite, creez I'ecouteur correspondant. II suffit d'instancier un 
objet TextWriterTraceListener dont la cible sera le fichier 
texte precedemment prepare. 

3 Enfin, dites aux classes Debug et Trace que I'ecouteur qu'elles 
doivent utiliser maintenant est le TextWriterTraceListener 
que vous venez de creer. Pour cela, ajoutez cet ecouteur a la 
collection Listeners des classes Debug et Trace (qui 
represente leurs ecouteurs), grace a la methode Add. 
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Voici le code qui permet de faire cela : 

Declaration de la variable correspondant au fichier texte : 

Dim monLog As System . 10 . FileStream 

Ouverture du fichier texte. II est cree s'il n'existe pas. S'il existe, 
il est ecrase. 

monLog = New ("c : \Proj et\monFichierLog . txt", System. 10 
X .FileMode.OpenOrCreate) 

Voici la methode pour ajouter les messages a un fichier existant (faites 
Tune ou 1' autre, mais pas les deux) : 

monLog = New ("c : \Proj et\monFichierLog . txt", System. 10 
£< . FileMode .Append) 

Declaration de l'ecouteur et association avec le fichier texte : 

Dim monEcouteur As TextWriterTraceListener 
monEcouteur = New TextWriterTraceListener (myLog) 

Ajout de l'ecouteur a la liste des ecouteurs de Trace ou Debug : 

Trace. Listeners .Add (monEcouteur) 
Debug. Listeners .Add (monEcouteur) 

Une fois ces diverses operations effectuees, les traces de Debug et 
Trace seront marquees dans le fichier texte specifie. Attention toutefois 
a bien gerer les Flush, car cela pourrait provoquer des parasites dans 
les logs. 

Nous ne verrons pas ici l'ecriture dans les vrais journaux d'evenements 
avec les EventLog. Mais avec une bonne maitrise de l'ecriture de 
messages d'information dans des fichiers texte, vous serez deja en 
mesure d'ameliorer grandement la qualite et la stabilite de vos 
applications. L'utilisation de tels fichiers texte dans des applications 
sensibles ou des projets mondialement connus montre que c'est un 
systeme largement utilise, car efficace. II ne tient maintenant qu'a vous 
de les remplir d' informations pertinentes. Date, valeur des variables, 
utilisateur qui a provoque l'operation, poste de travail, les possibilites ne 
manquent pas. A vous de voir celles qui vous seront les plus utiles. 
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8.3. Ne pas se perdre 



Lors de l'elaboration d'un projet, il est courant que les fichiers de code 
depassent plusieurs centaines de lignes. Si vous avez cinquante fichiers 
de plus de cent lignes, il est facile d'oublier a quoi correspond la partie 
que vous avez ecrite. Pour s'y retrouver, il est fortement recommande 
d'utiliser les commentaires. II s'agit de lignes inserees dans les fichiers 
de code et qui ne seront pas interpretees par le compilateur. lis sont 
traditionnellement utilises pour decrire le fonctionnement des fonctions 
ou methodes, ou l'utilite de telle ou telle variable. Pour mettre une ligne 
en commentaire dans Visual Basic Express, il suffit de la faire preceder 
d'un apostrophe simple, comme le montre l'exemple suivant : 

Sub MaProcedure ( ) 

' Cette procedure sert a 
mettre en valeur les commentaires. 
MessageBox . Show ( "Bon j our") 
'La ligne precedente affiche Bonjour. 
End Sub 

Lancez ensuite le programme en faisant appel a cette procedure a travers 
un bouton ou n'importe quel autre controle. Vous remarquerez que la 
seule ligne a etre executee par le programme est celle du milieu ; les 
autres sont ignorees et ne servent que de repere au developpeur. Elles se 
distinguent par leur couleur verte dans l'editeur de code de Visual Basic. 
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Avec les acquis des chapitres precedents, vous etes en mesure de creer 
un grand nombre d' applications et d'affuter vos talents de programmeur. 
C'est en forgeant qu'on devient forgeron, et c'est par beaucoup de 
pratique que vous allez progresser et comprendre les subtilites de la 
progr animation. Cependant, il est important d'etoffer votre bagage 
theorique. Dans ce chapitre, vous allez voir des concepts un peu plus 
avances, que vous avez peut-etre utilises sans le savoir. 

Jusqu'a present, vous avez manipule des objets, des classes, sans 
forcement savoir ce que cela representait reellement, ou pourquoi il 
fallait les utiliser de telle ou telle maniere. Dans ce chapitre, nous 
expliquerons les principes de la programmation orientee objet, ainsi que 
les possibilites qu'elle offre en termes de programmation, de 
comprehension ou de securite. 

Ensuite, nous examinerons la vie des donnees. Quand apparaissent-elles, 
ou sont-elles stockees, quand disparaissent-elles ? 

Le fait de manipuler les objets et tous les mecanismes qui s'y rapportent 
permet de les structurer de maniere intelligente pour former des 
morceaux de programme dont les fonctionnalites sont interessantes. Ce 
sont les modeles de conception, ou encore design patterns. Au cours de 
ce chapitre, vous en decouvrirez quelques-uns et en implementerez. 

La bonne qualite d'un programme passe aussi par les habitudes du 
programmeur. Jusqu'ici, vous avez utilise implicitement certaines 
conventions. Mais il est important de bien les decrire, pour que vous les 
utilisiez correctement, et surtout, en sachant pourquoi. C'est ce que nous 
exposerons a la fin de ce chapitre. 



9.1. La programmation orientee objet 

Dans les chapitres precedents, la plupart des elements que vous avez 
utilises sont des objets ou des classes. Par exemple, vous avez employe 
les classes Debug et Trace et manipule des exceptions, qui sont des 
objets de la classe Exception. 



Reportez-vous a ce sujet au chapitre Rendre un programme 
renvoi robuste. 
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Une question demeure : qu'est-ce qu'un objet? Avrai dire, la reelle 
question a se poser est : qu'est ce qu'une classe ? Une classe est un modele 
d' objet. Cette reponse n'est pas fausse. Mais si Ton utilise les classes pour 
definir les objets et que, pour definir les objets, on utilise les classes, on 
tourne en rond. En realite, une classe est un concept, c'est-a-dire 
1' ensemble des elements qui vont definir quelque chose de concret. 

Prenons un exemple, utilise dans le monde de Tinformatique pour 
decrire ce que sont les objets et les classes : un vehicule. Comment 
decrire un vehicule ? Par son nombre de roues, son moteur, sa marque, 
son modele, son annee de mise en circulation, sa puissance, le type 
mine. Les possibilites sont nombreuses. Une classe est le regroupement 
de tous les elements qui decrivent une voiture. C'est un peu comme le 
tableau des caracteristiques techniques, a ceci pres que celui-ci serait 
vide. II n'y aurait que les lignes avec les differents criteres. 

L' objet est le vehicule concret. Le votre, celui du voisin, celui gare 
devant votre portail et qui vous bouche la sortie. lis ont chacun leurs 
caracteristiques. Si Ton reprend l'analogie avec le tableau des 
caracteristiques techniques d'un vehicule, un objet correspondrait a une 
colonne dans laquelle figureraient les valeurs des criteres (les elements 
de la classe) qui decrivent ce vehicule. 

En programmation, les objets peuvent etre des exceptions, des 
connexions a des bases de donnees, des boutons, des formulaires, etc. II 
s'agit de structures de programmation contenant les donnees et les 
traitements necessaires a leur fonctionnement, autrement appeles 
"membres". 



Creation d'une classe et de ses membres 

Les membres d'un objet represented les donnees et les fonctionnalites 
inherentes a cet objet. II peut y avoir des attributs, des methodes, des 
proprietes et des evenements. Les attributs et les proprietes representent 
le cote "donnees" de 1' objet, alors que les methodes et les evenements 
representent le cote "fonctionnalites". Voyons comment creer une classe. 

1 Tout d'abord, il faut indiquer que Ton va creer une classe : 

Public Class Voiture 

' Tout ce qui ce sera dans cette partie concernera 

S< la classe Voiture 
End Class 
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Cela delimite dans le programme l'endroit ou sera decrite la classe 

Voiture. 

2 Ensuite, il faut ajouter quelques attributs qui permettent de la 
definir. 

Pour T instant, le principe utilise rappelle un peu celui des 
enregistrements. Mais le concept d'objet va au-dela, comme vous le 
verrez au fur et a mesure. 

Public Class Voiture 
' Sa marque 

Private marque As String 
' Son modele 

Private modele As String 
' Son annee de mise en circulation 
Private anneeCircu As Integer 
' Sa puissance, en chevaux 
Private puissance As Integer 
' Le niveau d' essence, en litres 
Private essence As Integer 

End Class 

3 Enfin, il faut ajouter quelques methodes pour decrire les 
fonctionnalites. 

Les methodes sont des fonctions appliquees a une classe. Elles peuvent 
directement utiliser les attributs de la classe pour les traitements. 
Cependant, pour des raisons de proprete du code source, utilisez plutot 
Me. Me est un mot-cle qui designe l'objet en cours. II permet d'acceder a 
ses attributs et aux methodes. De plus, si le parametre de la methode 
porte le meme nom que Tun des attributs de la classe (ce qui est 
possible, mais pas recommande), Me permet de faire la distinction. 

Public Class Voiture 
' Sa marque 

Private marque As String 
' Son modele 

Private modele As String 
' Son annee de mise en circulation 
Private anneeCircu As Integer 
' Sa puissance, en chevaux 
Private puissance As Integer 
' Le niveau d' essence, en litres 
Private essence As Integer 

' Methode pour faire le plein 

' Exemple decrivant 1' importance de Me 
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' Evitez les noms de variable identiques 
Public Sub f aireLePlein (ByVal essence As Integer) 

Me. essence = Me. essence + essence 
End Sub 

' Methode pour tuner le moteur 

Public Sub gonf lerMoteur (ByVal cvGagnes As Integer) 

Me. puissance = Me. puissance + cvGagnes 

End Sub 

End Class 

Remarquez la presence des mots-cles Private et Public devant les 
attributs et les methodes. lis definissent le degre d' encapsulation du 
membre. 



Encapsulation 

L' encapsulation est l'un des mecanismes de la programmation orientee 
objet. Ce principe permet de separer dans le programme 1' interface et 
1' implementation. Par "interface", on entend ce qui est visible par le 
monde exterieur. L' objet sera amene a etre en relation avec d'autres 
objets. Par exemple, un vehicule va etre en relation avec un conducteur 
ou avec un autre vehicule, avec une contravention. De cette maniere, on 
garantit plus ou moins que, tant que cette interface n'est pas modifiee, 
les interactions avec l'exterieur restent valables. L' implementation 
correspond a ce qu'il se passe a l'interieur, c'est-a-dire le 
fonctionnement interne de l'objet. Celui-ci n'a pas besoin d'etre connu 
de l'exterieur pour permettre a l'objet de bien fonctionner. Plus que cela, 
vous n'avez pas forcement envie que le reste du monde puisse acceder a 
vos secrets de fabrication. Cela est un peu image, mais permet 
d'expliquer les concepts d'interface et d' implementation. En ce qui 
concerne la voiture, l'interface serait le fait qu'elle roule. 
L' implementation serait le fonctionnement du moteur a l'interieur. Pour 
faire rouler la voiture, on n'a pas besoin de savoir comment cela se 
passe en interne. De plus, les constructeurs n'ont pas interet a divulguer 
les secrets de construction de leurs moteurs. Pour le programme 
informatique, il en est de meme. 

II y aplusieurs degres d' encapsulation, appeles "modificateurs d'acces" : 

Prive : traduit par le mot-cle Private, ce modificateur empeche 
tout element qui ne fait pas partie de la classe en cours d' acceder 
au membre. D'un point de vue de la securite, il est recommande 
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de mettre tous les attributs en prive pour eviter toute modification 
intempestive. 

Public : traduit par le mot-cle Public, ce modificateur autorise 
l'acces au membre de n'importe ou et par n'importe qui. En 
termes de securite, il ne convient pas aux attributs, mais pour les 
methodes, c'est generalement le modificateur d'acces ad hoc. 

Protege : traduit par le mot-cle Protected, ce modificateur 
autorise les classes qui derivent de la classe en cours d'acceder au 
membre. Cela intervient lors de V heritage, qui est un autre 
mecanisme important de la programmation objet (nous y 
reviendrons plus loin). 

Interne : traduit par le mot-cle Friend, ce modificateur limite 
l'acces au membre exclusivement aux types du meme 
assemblage. L' assemblage correspond en fait au programme. Son 
utilisation est subtile et n'entre pas le cadre de cet ouvrage. Mais 
sachez qu'il existe. 

Interne protege : cumule les possibilites d'acces de Friend et de 
Protected. Le membre est accessible soit aux types de 
1' assemblage, soit aux classes qui heritent de la classe en cours. 

Les modificateurs les plus importants et les plus utiles sont Public et 
Private. II sera question de Protected lorsque nous aborderons 
1' heritage. Voyons un peu les differences entre les attributs Public et 
Private et comment en tirer le meilleur parti. Voici deux classes et 
quelques membres : 

Class Voiture 

' Attribut annee de raise en circulation 

Public anneeCirculation As Integer 
End Class 

Class Personne 

' Tentative de modification de 1' annee de mise en 

> c circulation 

Public Sub f rauderVoiture (laVoiture As Voiture) 

laVoiture . anneeCirculation = laVoiture . anneeCirculation 
S< + 5 
End Sub 
End Class 

La methode f rauderVoiture traduit l'intention d'une personne 
d'augmenter 1' annee de mise en circulation du vehicule pour simuler le 
fait que celui-ci est plus recent. D'un point de la programmation, il n'y 
pas d'erreur : le programme se compilera et s'executera sans souci. II 
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sera alors possible de modifier la date de mise en circulation d'une 
voiture sans probleme. Pas tres securisant n'est-ce pas ? C'est pourquoi 
il est recommande, dans la mesure du possible, de definir les attributs 
comme prives, de maniere que l'exterieur ne puisse pas provoquer de 
comportement non autorises. Essay ons de remedier a ce probleme : 

Class Voiture 

' Marque et modele 

Private marque As String 

' Attribut annee de mise en circulation 

Private anneeCirculation As Integer 
End Class 

Class Personne 

' Tentative de modification de 1' annee de mise en 

£< circulation 

Public Sub f rauderVoiture (laVoiture As Voiture) 

laVoiture . anneeCirculation = laVoiture . anneeCirculation 

S< + 5 
End Sub 

' Passer une annonce de vente 

Public Sub vendreVoiture (laVoiture As Voiture) 
Dim texteAnnonce As String 

texteAnnonce = "Vends voiture " & laVoiture . marque 
texteAnnonce = texteAnnonce & " immatriculee en " 

texteAnnonce = texteAnnonce & Voiture . anneeCirculation 
MessageBox . Show (textAnnonce) 
End Sub 
End Class 

Le probleme precedent est regie. La methode f rauderVoiture ne peut 
plus fonctionner, car elle n'a plus acces au membre 
anneeCirculation, celui-ci etant maintenant prive. Cela provoquera 
une erreur a la compilation. On ne peut acceder au membre car celui-ci 
est prive. 



^ 3 erreurs _jj i avertissements 



i messages 



Description 



^ 1 ' Windows Application 1 .Voiture. marque' n'est pas accessible dans ce contextej car il est 'Private'. 

£> 2 ' Windows Application 1 .Voiture. anneeCirculation' n'est pas accessible dans ce contexte, car il est 'Private', 

Q 3 Le norm "textAnnonce" n'est pas declare. 



Fret 



Figure 9. 7 ; Erreur d'acces a un membre prive 
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La fonction vendreVoiture pose un autre probleme. En effet, il est 
impossible de construire le texte de l'annonce, etant donne que la 
personne n'a pas acces a la marque de la voiture ni a P annee de mise en 
circulation. Les attributs ne sont plus du tout visibles de Pexterieur, et 
perdent alors leur interet. Pour remedier a ce probleme, on utilise des 
methodes publiques, qui manipulent les donnees et qui sont accessibles 
de Pexterieur. De cette maniere, P acces aux attributs est permis, mais 
vous gardez un controle sur ce que peut faire Pexterieur. 

Class Voiture 

' Marque et methode d' acces 

Private marque As String 

Public Function getMarque() As String 
getMarque = Me. marque 

End Function 

' Attribut annee de mise en circulation 

Private anneeCirculation As Integer 

' Methode pour acceder a la date de mise en circulation 

Public Function getAnneeCircu ( ) As Integer 
getAnneeCircu = Me . anneeCircu 

End Function 
End Class 

Class Personne 

' Tentative de modification de 1' annee de mise en 

S< circulation 

Public Sub f rauderVoiture (laVoiture As Voiture) 

laVoiture . anneeCirculation = laVoiture . anneeCirculation 

Sx + 5 
End Sub 

' Passer une annonce de vente 

Public Sub vendreVoiture (laVoiture As Voiture) 
Dim texteAnnonce As String 

texteAnnonce = "Vends voiture " & laVoiture . getMarque ( ) 
texteAnnonce = texteAnnonce & " immatriculee en " 

texteAnnonce = texteAnnonce & laVoiture . getAnneeCircu ( ) 
MessageBox . Show ( textAnnonce) 
End Sub 
End Class 

Ainsi, les attributs sont bien proteges car ils sont prives. Cependant, on 
peut les utiliser quand meme grace aux methodes getMarque et 
getAnneeCircu. Ces deux methodes publiques correspondent a 
Pinterface de la classe Voiture, et le reste a son implementation. 



170 



LE GUIDE COMPLET 



La programmation orientee objet 



Chapitre 9 



Les accesseurs et proprietes 



Les methodes getMarque et getAnneeCircu sont des cas particuliers 
d'une categorie de methodes appelee "accesseurs". En effet, comme il 
faut generalement definir les attributs comme prives, on se retrouve 
bloque des que Ton veut y acceder de l'exterieur. C'est pourquoi on cree 
les methodes publiques getMarque et getAnneeCircu, pour lire la 
valeur de l'attribut, sans permettre a l'exterieur d'agir directement 
dessus. Ces methodes sont des accesseurs en lecture, aussi appeles 
"getter". Par convention, leur nom commence par get, suivi du nom de 
l'attribut concerne. L'autre type d'accesseur est l'accesseur en ecriture, 
aussi appele "setter". Par convention, le nom d'une telle methode 
commence par set, suivi du nom de l'attribut concerne. On peut alors 
controler les modifications faites sur les attributs : 

Class Voiture 

' Marque et methode d' acces 

Private marque As String 

' Getter de la marque 

Public Function getMarque () As String 

getMarque = Me. marque 
End Function 
' Setter de la marque 
Public Sub setMarque (ByVal laMarque As String) 

Me. marque = laMarque 
End Function 

' Attribut annee de mise en circulation 

Private anneeCirculation As Integer 

' Getter de 1' annee de mise en circulation 

' On verifie qu'elle est valable, non superieure a 

S>< 1' annee en cours 

Public Function getAnneeCircu ( ) As Integer 

If (Me.anneeCircu > 2006) 

MessageBox . Show ( "Annee impossible . " ) 
getAnneeCircu = -1 

End If 

getAnneeCircu = Me.anneeCircu 
End Function 

' Setter de 1' annee de mise en circulation 
' On verifie aussi qu'elle est valable 
Public Sub setAnneeCircu (ByVal anCircu As Integer) 

If (anCircu > 2006) 

MessageBox . Show ( "Annee invalide" ) 

Else 

Me.anneeCircu = anCircu 

End If 
End Sub 

End Class 
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Pour changer les valeurs des attributs, il faut faire comme suit : 

maVoiture . setAnneeCircu (2002) 
maVoiture . setMarque ( "LAMARQUETROPBIEN" ) 

Grace aux accesseurs, vous pouvez manipuler vos attributs avec un 
maximum de securite, tout en les laissant prives pour qu'ils ne soient 
pas directement manipulates de l'exterieur. 

Les proprietes permettent d'automatiser ce principe sans passer par des 
methodes specifiques. Elles permettent de manipuler les attributs, 
comme les accesseurs, sauf que pour l'exterieur, elles apparaissent 
comme des attributs (attributs a l'exterieur, methodes a l'interieur). Les 
proprietes combinent la simplicity de l'utilisation directe des attributs, et 
la securite des methodes, tout en laissant les attributs prives. 

Pour illustrer les proprietes, remplagons les accesseurs de la marque de 
la voiture par un equivalent avec une propriete : 

Class Voiture 

' Marque et methode d' acces 
Private _marque As String 
' Propriete pour gerer la marque 
Public Property Marque ( ) As String 
' Accesseur de lecture 
Get 

Return Me. marque 

End Get 

' Accesseur d'ecriture 

Set (ByVal Value As String) 

Me. marque = Value 

End Set 
End Property 

[-] 
End Class 

Detaillons ce bout de code. La definition de la propriete se fait entre 
Public Property et End Property. II faut qu'une propriete soit 
publique. Sinon on ne peut pas y acceder, ce qui n'a aucun interet. 
Remarquez que Ton a ajoute devant le nom de l'attribut. En effet, il 
ne faut pas que celui-ci ait le meme nom que la propriete. Par 
convention, on donne a la propriete le nom le plus explicite, etant donne 
que c'est elle qui sera accessible de l'exterieur, et Ton marque le nom de 
l'attribut par des caracteres (generalement des underscores _) au debut 
ou a la fin. 
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Dans la propriete, on definit les accesseurs. lis ont le meme role que les 
methodes vues precedemment, getMarque et setMarque. Leur 
definition se fait entre Get et End Get pour l'accesseur en lecture, et 
entre Set et End Set pour l'accesseur en ecriture. Le Set a un 
parametre. Son utilisation se fait sous la forme d'une affectation, 
c'est-a-dire une instruction de la forme a = b. Le parametre Value 
correspond en fait a 1' element a droite du egal (=), la nouvelle valeur. 

II est possible de definir des proprietes en lecture seule ou en ecriture 
seule. Pour la lecture seule, il faut specifier Readonly sur l'attribut et la 
propriete, et n'ecrire que l'accesseur Get. Pour 1' ecriture seule, il faut 
marquer l'attribut et la propriete comme WriteOnly, et n'ecrire que 
l'accesseur Set. 

Class Voiture 

' Marque et methode d' acces 
Private Readonly _marque As String 

' Propriete en lecture seule pour obtenir la marque 
Public Property Readonly Marque () As String 
' Accesseur de lecture 
Get 

Return Me. marque 

End Get 

' Pas d' accesseur en ecriture 
End Property 

' Attribut de puissance, ecriture seule 
Private WriteOnly _puissance As Integer 
' Propriete pour la puissance, ecriture seule 
Public WriteOnly Property Puissance () As Integer 

' Pas d' accesseur en lecture 

' Accesseur en ecriture 

Set (ByVal Value As Integer) 
Me. puissance = Value 

End Set 
End Property 
End Class 

Le passage en ecriture ou lecture simple est simple. Ainsi, 1' utilisation 
des proprietes permet de combiner l'interet de passer par des methodes, 
c'est-a-dire de pouvoir approfondir le traitement, tout en gardant une 
simplicity d'utilisation. En effet, les proprietes s'utilisent comme des 
champs : 

MessageBox . Show ( " Je possede une : " & maVoiture .Marque) 

ma Voiture . Puissance = 150 

MessageBox. Show ( "J' ai tente 1' amelioration 

de ma voiture a 150 CV") 
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Je possede une : LAMARQUETROPBIEN 



OK 






Figure 3.2 : 

Premiere MessageBox 



J'ai tente I'amelioration de ma voiture a 150 CV 



OK 



Figure 3.3 : 

Seconde MessageBox 



La plupart des mecanismes qui ont ete expliques jusque-la concernent 
les objets, c'est-a-dire des instances des classes que vous avez definies. 
Cependant, certains elements sont parfois communs a toutes les 
instances des classes. C'est pourquoi il est possible de les definir au 
niveau de la classe, et non plus de l'objet. Ce sera le sujet de la section 
suivante. 



Les membres partages 

Lors de 1' utilisation des classes Debug et Trace, vous n'avez pas 
employe d'objet de ces classes. Vous appeliez des methodes directement 
en ecrivant Debug. WriteLine ou Trace .WriteLine. Cela est 
possible car ces membres des classes Debug et Trace sont partages. En 
d'autres termes, ils ne sont pas specifiques a un objet, mais communs a 
tous les objets de la meme classe. 

Revenons a l'exemple des voitures. Quelle qu'elle soit, elle possede 
quatre roues. II est alors plus judicieux de dire que toutes les voitures 
ont quatre roues, que de specifier pour chacune des voitures existantes 
qu'elle a quatre roues. 

Examinons la classe suivante : 

Public Class Voiture 

Public nbreRoue As Integer 
End Class 

On est oblige de specifier pour chacune des voitures qu'elle a quatre 
roues : 



174 



LE GUIDE COMPLET 



La programmation orientee objet 



Chapitre 9 



Dim voiturel As New VoitureO 

Dim voiture2 As New VoitureO 

Dim voiture3 As New VoitureO 

Voiturel . nbreRoue = 4 

Voiture2 . nbreRoue = 4 

Voiture3 . nbreRoue = 4 

MessageBox. Show ( "Nbre de roues la voiture 1 = 

" & voiturel . nbreRoue") 

MessageBox . Show ("Nbre de roues la voiture 2 = 

" & voiture2 . nbreRoue" ) 

MessageBox. Show ("Nbre de roues la voiture 3 = 

" & voiture3 .nbreRoue" ) 





^^HH xJl 






Nbre de roues la voiture 1 = 4 1 




j OK jl 












^^r *i 
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e roues la voiture 2 = 4 
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e roues la voiture 3 = 4 1 
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Figure 9.4 ; 

Roues de la voiture 1 



Figure 9.5 : 

Roues de la voiture 2 



Figure 9.6 ; 

Roues de la voiture 3 



Cela est repetitif pour une information que Ton va retrouver tout le 
temps. Imaginez si le nombre de voitures est particulierement grand. On 
ne s'en sort plus. II est plus judicieux alors de definir le nombre de roues 
comme un membre partage par tous les objets de cette classe. Pour cela, 
on utilise le mot-cle Shared. 

Public Class Voiture 

Public Shared nbreRoue As Integer = 4 
End Class 

De cette maniere, on sait d'avance que toutes les voitures qui vont etre 
creees auront un nombre de roues egal a quatre. Le fait que ce soit un 
membre partage n'impose plus l'existence d'un objet. 
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Avant il fallait creer un objet pour un acceder a son membre : 

Dim maVoiture As New Voiture() 
maVoiture .nbreRoue = 4 

Maintenant ce n'est plus necessaire. On peut acceder au membre 
concerne tout simplement en appelant la classe. 

MessageBox. Show ( "Une voiture a " & 
Voiture .nbreRoue & " roues.") 

Le bout de programme precedent s'en retrouve transforme : 

Dim voiturel As New Voiture () 
Dim voiture2 As New Voiture () 
Dim voiture3 As New Voiture () 
MessageBox . Show ("Nbre de roues la voiture 1 = 

" & Voiture . nbreRoue" ) 
MessageBox. Show ("Nbre de roues la voiture 2 = 

" & Voiture . nbreRoue" ) 
MessageBox. Show ("Nbre de roues la voiture 3 = 

" & Voiture . nbreRoue" ) 



Nbre de roues la voiture 1=4 



OK 



Figure 9. 7 : 

Roues de la voiture 1 , identique aux 
autres 




Nbre de roues la voiture 2 = 4 



OK 



Figure 9.8 : 

Roues de la voiture 2, identique aux 
autres 



Nbre de roues la voiture 3 = 4 






OK 



Figure 9.9 : 

Roues de la voiture 3, identique aux 
autres 



II n'est plus necessaire de donner rinformation pour chacune des 
voitures pour obtenir le meme resultat. De plus, si les voitures etaient un 
jour dotees de six roues au lieu de quatre, il ne serait pas necessaire 
d'appliquer une modification a toutes les voitures existantes. II suffirait 
de changer le membre partage et la modification affecterait 1' ensemble 
des voitures existantes : 
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Voiture . nbreRoue = 6 

Attention, on ne peut pas acceder a un membre partage dans un contexte 
non partage, et vice versa. 

Public Class Voiture 

Public Shared nbreRoue As Integer = 4 
Public marque As String 
End Class 

On provoquerait une erreur en voulant acceder a un membre non partage 
en passant par la classe : 

Voiture. marque = "LAMARQUETROPBIEN" 

Le compilateur le signalerait. 



Listed erreurs 



^ 1 erreur J^ avertissements .1) messages 



Description 



Q 1 Une reference a un membre non partage requiert une reference d'objet, 



Pret 



Figure 9. 10 : Erreur d'acces a un attribut non partage dans un contexte 
partage 

C'est egalement impossible dans l'autre sens : 

Dim maVoiture As New Voiture 
MessageBox . Show (maVoiture . nbreRoue) 

Cela provoquerait egalement une erreur mais dans le sens inverse. 



ifj erreurs I |j\ l avettissement | li) messages 




iption 



d'un membre partage, d'un membre de constante., d'un membre enum ou d'un type imbrique via une instance ; I'expression qualifiante ne sera pas evaluee, 



Figure 9.11 : Erreur d'acces a un attribut partage dans un contexte non 
partage 
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Lorsque Ton decrit une classe, il y a toujours des elements qui sont 
particuliers a un objet donne et d'autres qui valent pour tous. Ce 
principe, interessant et pratique, n'est pas difficile a maitriser. II faut 
juste avoir les idees claires sur ce qui est partage par tous, et ce qui est 
specifique. Ensuite, ce n'est qu'une question d'habitude. 



Les methodes surchargees 

La surcharge est un mecanisme pratique de la programmation orientee 
objet, qui permet d'avoir des membres de meme nom. Mais si ces 
membres ont le meme nom, comment les distinguer ? Nous donnerons 
la reponse dans cette section. 

V 

A vrai dire, nous parlons de membres surcharges, mais nous allons 
surtout nous interesser au cas particulier des methodes. En effet, il est 
possible de creer des methodes qui ont le meme nom, et de les utiliser 
pour faire des choses differentes. Comment differencier des methodes 
qui ont le meme nom ? Par leur signature. Qu'est-ce qu'une signature ? 
C'est la methode et 1' ensemble de ses parametres. 

Prenons ces deux fonctions par exemple : 

Public Sub af f icheAddition (ByVal nbrel As Integer, ByVal 
$< nbre2 As Integer) 

MessageBox . Show (nbrel + nbre2) 
End Sub 

Public Sub aff icheAddition (ByVal nbrel As Integer) 

MessageBox. Show (nbrel + 3) 
End Sub 

Ces deux fonctions ont le meme nom. De plus, elles travaillent sur les 
memes types de variables, a savoir des entiers. Cependant, elles n'ont 
pas la meme signature. En effet, l'une a deux parametres entiers, alors 
que l'autre n'en a qu'un seul. Leur signature est differente. Le 
compilateur et le programme sauront faire la difference lorsqu'un appel 
sera fait a la premiere ou a la deuxieme methode. 

' Appel a la premiere fonction 
af ficheAddition (3, 4) 
' Appel a la deuxieme fonction 
aff icheAddition ( 6) 



178 



LE GUIDE COMPLET 



La programmation orientee objet 



Chapitre 9 



OK 



Figure 9. 12 ; 

Premiere fonction 




OK 



Figure 9. 13 ; 

Seconde fonction 



Lorsque vous appelez vos fonctions, le programme analyse le nombre 
mais egalement le type des parametres que vous utilisez. A partir de la, 
il verifie s'il connait des fonctions dont la signature correspond, et il 
peut alors les executer. 

Nous avons donne un exemple par rapport au nombre de parametres. 
Leur type est tout aussi important : 

Public Sub af f icheAddition (ByVal nbrel As Integer, ByVal 
£< nbre2 As Integer) 

MessageBox . Show (nbrel + nbre2) 
End Sub 

Public Sub aff icheAddition (ByVal nbrel As Double, ByVal 
Sx nbre2 As Double) 

MessageBox. Show (nbrel + 3) 
End Sub 

Vous avez ici les deux memes fonctions, sauf que Tune travaille sur des 
entiers, et F autre sur des nombres decimaux. Le programme saura 
egalement faire la distinction selon les types des parametres. 

' Appel a la deuxieme fonction 
aff icheAddition (4. 25, 14 .3685) 
' Appel a la premiere fonction 
af ficheAddition (47, 857) 




Figure 9. 14 : 

Premiere fonction 
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904 



OK 



Figure 9. 15 ; 

Seconde fonction 

En ce qui concerne l'ecriture, les methodes surchargees sont tout 
simplement des methodes et elles respectent les memes regies. Vous 
ecrivez la classe normalement, avec ses attributs et ses methodes, sauf 
qu'il y aura des moments ou certaines auront le meme nom : 

Public Class Additionneur 

Private retenue As Integer 

Private Function ef fectueAddition (ByVal nbl As Integer, 
ByVal nb2 As Integer) As Integer 
ef fectueAddition = nbl + nb2 

End Function 

Private Function ef fectueAddition (ByVal nbl As Double, 
ByVal nb2 As Double) As Double 

ef fectueAddition = nbl + nb2 

End Function 
End Class 



Le polymorphisme 

Dans la programmation orientee objet, le polymorphisme est sans 
conteste le mecanisme le plus subtil. C'est egalement le plus puissant. II 
permet de donner au programme une coherence et une souplesse, et ce 
de maniere propre et intelligente. 

Le polymorphisme permet de mettre en relation des classes differentes, 
de maniere qu'elles puissent interagir entre elles, tout en garantissant 
que les operations effectuees ont un sens et qu'elles ne vont pas 
provoquer des resultats impossibles ou totalement absurdes. 

II existe deux types de polymorphismes : 

Le polymorphisme d'interface : une interface est un contrat de 
comportement. Elle presente un ensemble de membres qu'une 
classe devra definir et implementer pour pouvoir etre utilise dans 
ce cadre specifique. Par exemple, une interface Transporteur 
specifiera que pour pouvoir etre utilise comme un vehicule 
transporteur, un vehicule devra implementer des methodes de 
prise de passagers, de desserte de passagers, et de transfert d'un 
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point a un autre. Le vehicule qui devra etre considere comme un 
transporteur inclura dans son implementation 1' ensemble de ces 
comportements. II aura alors acces aux differents membres qui 
concernent les transporteurs. 

Le polymorphisme d'heritage : 1' heritage donne a une classe un 
certain nombre de fonctionnalites provenant d'une autre classe. 
On dit alors que la premiere est une sous-classe de la deuxieme, 
une classe heritee. Elle peut alors utiliser les membres de la classe 
d'origine sans avoir a les reimplementer ni a les recrire. Vous avez 
la un cas de specialisation. Par exemple, considerez une classe 
Losange. Une classe Carre pourrait heriter de Losange, car 
c'est une specialisation de celle-ci. En effet, un carre est un 
losange, sauf qu'il possede quatre angles droits. II n'y aurait alors 
pas a redefinir les quatre cotes d'un carre, etant donne qu'ils 
existent dans un losange. 

Voyons cela plus en detail. 

Le polymorphisme d'interface 

Comme nous l'avons dit, une interface est un contrat de comportement. 
C'est en quelque sorte une garantie que si une classe implemente 
comme il faut cette interface, elle aura le comportement adequat 
lorsqu'on l'utilisera dans les bonnes conditions. 

Une interface se contente de donner la liste des membres a implementer. 
Elle n' impose aucune contrainte sur la maniere dont est faite cette 
implementation. 

De plus, il n'y a pas de limite au nombre de classes qui 1' implemente. 
L'interface definit juste un comportement. Elle n'agit pas elle-meme. 
Elle permet juste de mettre en relation differents elements. II peut y 
avoir plusieurs classes qui implemented une interface, une seule, voire 
aucune. 

En revanche, il n'y a pas de limite au nombre d'interfaces qu'une classe 
implemente. Par exemple, un bateau peut avoir a la fois un 
comportement de transporteur de passagers et un comportement de 
vehicule de course s'il est puissant et leger. 

II y a trois grandes etapes dans 1' utilisation d'un polymorphisme 
d'interface : 
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Tout d'abord, il faut definir l'interface, c'est-a-dire 1' ensemble des 
membres que devront implementer les classes pour etre considere 
en tant que tel. 

Ensuite, il faut implementer ces membres dans les classes 
correspondantes. 

Des lors, on peut utiliser l'interface comme un intermediate entre 
les differents membres a mettre en relation, sans se soucier de 
1' implementation. En effet, etant donne qu'ils implemented bien 
l'interface en question, on peut etre sur de leur comportement. 

Premiere etape : la definition de /'interface 

Une interface se definit avec le mot-cle Interface. Par convention, le 
nom d'une interface commence toujours par un I majuscule. 
A l'interieur, il faut mettre les membres qui composeront cette interface. 
Ce sont generalement des methodes qui traduisent le comportement. 
Cependant, on ne peut pas mettre des attributs. Cela empeche qu'un 
element mis en relation avec une classe qui implemente cette interface 
puisse agir directement sur les donnees internes de celle-ci. 

Pour les methodes, il suffit juste d'en donner le nom et la signature. Par 
contre, on peut mettre des proprietes, a definir en lecture seule ou en 
ecriture seule. 

Pour illustrer ce principe, examinons le probleme de transport de 
passagers dans differents vehicules. Le transport est possible en avion, 
en voiture, en train, etc. Vous allez etudier comment cela se passe au 
niveau de chaque element. 

Public Class Personne 

Public nom As String 
End Class 

Public Interface ITransporteur 

Sub prendPassager (passager As Personne) 

Sub deposePassager (passager As Personne) 

Sub allerVers (ByVal destination As String) 
End Interface 

La premiere partie n'est pas importante. Elle definit simplement une 
personne representant le passager que le vehicule devra transporter. 

Ensuite, l'interface ITransporteur est definie. Maintenant, pour 
qu'un vehicule soit considere comme un transporteur potentiel de 
passagers, il faudra que la classe implemente une methode 
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prendPassager, ayant pour parametre une personne, une methode 
deposePassager, avec le meme parametre, et enfin une methode 
allerVers dont le parametre est une chaine de caracteres representant 
la ville de destination. 

Cette partie est la plus simple dans 1' utilisation du polymorphisme 
d'interface. Voyons maintenant ce qu'il faut faire au niveau des classes 
qui veulent 1' implemented 

Deuxieme etape : /'implementation de /'interface 
dans les classes 

Considerons deux classes de vehicules, les avions et les bateaux, avec 
chacune leur comportement de base : 

Public Class Avion 

Private altitude As Integer 
Private destination As String 

Public Sub decoller() 
Me. altitude = 10000 
End Sub 

Public Sub atterrir() 

Me. altitude = 
End Sub 

Public Sub changerCap (ByVal ville As String) 
Me . destination = ville 
End Sub 
End Class 

Public Class Bateau 

Private destination As String 

Public Sub naviguer (ByVal ville As String) 
End Sub 
End Class 

Vous avez 1' implementation de deux classes de vehicules, ayant chacune 
leurs specificites. En effet, l'avion doit gerer son altitude, contrairement 
au bateau qui ne bouge pas en hauteur. Au niveau du bateau, on dit qu'il 
navigue, alors que l'avion change de cap. 

Pour l'instant, aucune d'entre elles n'implemente l'interface definie 
precedemment et aucune n'est done en mesure d'etre en relation avec 
des elements relatifs aux transporters de personnes. 
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L' implementation de 1' interface se passe en deux etapes : 

D'abord, on precise que la classe implemente 1' interface. 

Puis, il faut creer une implementation de chaque membre de 
1' interface dans la classe. 

La partie relative a 1' interface elle-meme est simple. II suffit d'utiliser le 
mot-cle Implements avec le nom de 1' interface : 

Public Class Avion 

Implements ITransporteur 
Private altitude As Integer 
Private destination As String 

Public Sub decoller() 
Me. altitude = 10000 
End Sub 

Public Sub atterrir() 

Me. altitude = 
End Sub 

Public Sub changerCap (ByVal ville As String) 
Me . destination = ville 
End Sub 
End Class 

Public Class Bateau 

Implements ITransporteur 
Private destination As String 

Public Sub naviguer (ByVal ville As String) 

Me . destination = ville 
End Sub 
End Class 

Si la classe implemente plusieurs interfaces, celles-ci sont separees par 
des virgules (on considere que les autres interfaces existent, meme si 
Ton ne les utilise pas ici). 

Public Class Avion 

Implements Itransporteur, IObjetVolant 
Private altitude As Integer 

End Class 

Public Class Bateau 

Implements Itransporteur, IObj etFlottant 
Private destination As String 

End Class 
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Maintenant que vous avez specifie que les classes devaient implementer 
l'interface iTransporteur, il faut implementer chacun des membres, a 
savoir les methodes prendsPassager, deposePassager, allerVers. 

Pour cela, on utilise egalement le mot-cle implements, et Ton precise 
quel membre de l'interface le membre cree implemente. Apart cela, il 
s'agit d'une methode classique. Attention, pour garantir un bon 
comportement, il peut etre necessaire de modifier le comportement du 
reste de la classe. Ici, on ajoutera un attribut passager de type 
Per sonne pour garder un comportement valable. 

Public Class Avion 

Implements ITransporteur 
Private passagerABord As Personne 

Private altitude As Integer 

Private destination As String 

Public Sub decoller() 
Me. altitude = 10000 
End Sub 

Public Sub atterrir() 

Me. altitude = 
End Sub 

Public Sub changerCap (ByVal ville As String) 
Me . destination = ville 
End Sub 

Public Sub prendsPassager (passager As Personne) 
Implements ITransporteur .prendsPassager 
Me. passagerABord = passager 
End Sub 

Public Sub deposePassager (passager As Personne) 
Implements ITransporteur. deposePassager 
If (Me .passagerABord. nom = passager . nom) 

Me .passagerABord = "" 
Endlf 

End Sub 

Public Sub allerVers (ByVal ville As String) 
Implements ITransporteur . allerVers 
Me . decoller ( ) 
Me . changerCap (ville) 
Me . atterrir ( ) 
End Sub 
End Class 
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Public Class Bateau 

Implements Itransporteur 
Private passagerABord As Personne 

Private destination As String 

Public Sub naviguer (ByVal ville As String) 

Me . destination = ville 
End Sub 

Public Sub prendsPassager (passager As Personne) 

Implements ITransporteur .prendsPassager 
Me. passagerABord = passager 
End Sub 
Public Sub deposePassager (passager As Personne) 

Implements ITransporteur. deposePassager 

If (Me . passagerABord. nom = passager . nom) 
Me .passagerABord = "" 

Endlf 
End Sub 
Public Sub allerVers (ByVal ville As String) 

Implements ITransporteur . allerVers 

Me . naviguer (ville) 
End Sub 
End Class 

Maintenant, les deux classes Bateau et Avion implementent totalement 
1' interface ITransporteur. Les implementations se ressemblent. En 
ce qui concerne le passager, le code est identique. Concernant le 
transport vers la destination, la difference est que 1' avion doit decoller et 
atterrir. Cela n'a pas d'importance. Comme nous l'avons precise, 
1' interface force juste un comportement et n' impose aucune contrainte 
sur sa "realisation". Les realisations auraient pu etre identiques ou 
differentes, cela ne remet pas en question le fait que maintenant, Avion 
et Bateau sont consideres comme des ITransporteur. 

Derniere etape : /'utilisation de /'interface comme 
intermediate 

Maintenant que les classes Avion et Bateau ont implements l'interface 
ITransporteur, elles peuvent dialoguer directement avec n'importe 
quel element qui attendrait un ITransporteur. 

Prenons par exemple une fonction voyage, qui emmene une personne a 
un endroit donne, grace a un transporteur : 
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Public Sub voyage (voyageur As Personne, 
ByVal transport As ITransporteur, 
ByVal ville As String) 
End Sub 

Etant donne que Ton connait le comportement de toute classe qui 
implemente 1' interface ITransporteur, on peut utiliser cela pour 
definir la fonction voyage : 

Public Sub voyage (voyageur As Personne, 
ByVal transport As ITransporteur, 
ByVal ville As String) 
Transport .prendsPassager (voyageur) 
Transport . allerVers (ville) 
Transport . depose Pass ager (voyageur) 
End Sub 

Pour pouvoir utiliser Avion et Bateau en tant que ITransporteur, il 
y a une petite operation supplemental a realiser. II faut convertir 
explicitement les objets en ITransporteur. Pour faire cela, on utilise 
la fonction de conversion CType : 

Dim monAvion As New Avion () 

Dim monBateau As New Bateau () 

Dim monAvionTransporteur As ITransporteur 

Dim monBateauTransporteur As ITransporteur 

monBateauTransporteur = CType (ITransporteur , monBateau) 

monAvionTransporteur = CType (ITransporteur, monAvion) 

Vous avez accompli toutes les etapes pour pouvoir utiliser Avion et 
Bateau comme des transporteurs de personnes. Maman veut aller a 
New York en avion : 

Dim maman As Personne () 

Dim monAvion As Avion () 

Dim transporteur As ITransporteur 

Dim ville As String 

ville = "New York" 

maman. nom = "Maman" 

transporteur = CType (ITransporteur , monAvion) 

voyage (maman, transporteur, ville) 

Si elle avait voulu partir en bateau, rien de plus simple : 

Dim maman As Personne () 

Dim monBateau As Bateau () 

Dim transporteur As ITransporteur 

Dim ville As String 

ville = "New York" 

maman. nom = "Maman" 

transporteur = CType (ITransporteur , monBateau) 
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voyage (maman, transporteur, ville) 

Seules deux lignes ont ete modifiees, et pourtant le moyen a totalement 
change. Vous avez modifie deux appels, tout en garantissant une 
coherence et une fiabilite des operations effectuees. Cet exemple montre 
l'interet du polymorphisme d' interface. C'est un mecanisme subtil et 
bien pratique une fois maitrise. 

Le polymorphisme d'heritage 

Le polymorphisme d'heritage est le deuxieme type de polymorphisme. 
II permet de donner a une classe certaines caracteristiques et 
fonctionnalites d'une classe existante. En quelque sorte, 1' heritage 
permet de specialiser une classe de base. 

La classe specialisee est dite "derivee" ou "etendue", ou encore appelee 
"classe fi\le". 

La classe de base est dite "etendue", ou encore appelee "classe mere". 

Par exemple, prenons une classe de base Avion. Un exemple d'heritage 
possible serait une classe AvionDeLigne ou encore AvionDeChasse, 
qui possederaient les caracteristiques d'un avion, mais qui auraient leurs 
propres specificites, par exemple une liste de passagers pour 1' avion de 
ligne, et une liste d'equipements militaires pour l'avion de chasse. Nous 
utiliserons cet exemple pour illustrer ce mecanisme important de la 
programmation orientee objet. 

Pour indiquer qu'une classe derive d'un autre classe, il suffit d'utiliser le 
mot-cle Inherits, suivi de la classe de base : 

Public Class Avion 

' Nous ne remplissons pas le contenu 

' Nous le ferons au fur et a mesure 

' de la decouverte de 1' heritage 
End Class 

Public Class AvionDeChasse 

Inherits Avion 
End Class 

De cette maniere, vous avez fait de la classe AvionDeChasse une 
specialisation de la classe Avion. Contrairement au polymorphisme 
d'interface, oh une classe pouvait implementer plusieurs interfaces, une 
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classe ne peut deriver que d'une seule classe de base. Lorsque les deux 
types de polymorphismes sont utilises, il faut d'abord ecrire 1' heritage : 

Public Class AvionDeChasse 

Inherits Avion 

Impliments ISupersonic 
End Class 

II est possible d'indiquer qu'une classe n'est pas derivable quand 
1' heritage n'apporte aucune information supplemental pertinente. 
Deriver une classe Cloture presente peu d'interet : si vous avez des 
clotures en bois ou des haies, vous pouvez le preciser dans la classe 
Cloture par un attribut de type enumeration par exemple. Les 
fonctionnalites d'une cloture ne changent pas pour autant. 

Pour empecher la derivation, on utilise le mot-cle Notlnheritable : 

Public Notlnheritable Class Cloture 

' II n'est pas necessaire de detailler cette classe 
End Class 

Public Class ClotureHaie 

Inherits Cloture 
End Class 

La classe Cloture n'etant pas derivable, ClotureHaie ne pourra pas 
en heriter. Toute tentative de derivation provoquera une erreur. 



Liste d erreurs 




Figure 9. 16 : Tentative de derivation d'une classe non derivable 

Vous avez vu comment gerer les heritages au niveau des classes, mais 
cela ne suffit pas. II faut aussi le faire au niveau des membres. 
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L' heritage des mem b res 

Le fait de definir des heritages au niveau des classes permet juste de dire 
qu'une classe est une classe fille d'une autre. Cependant, une classe fille 
ne va pas forcement tout heriter de la classe mere. Les membres dont va 
heriter la classe fille dependent en grande partie du niveau d'acces et de 
1' encapsulation de ces membres dans la classe mere. Si le membre de la 
classe mere est prive, il ne sera pas accessible, meme a une classe fille. 
S'il est public, il est accessible a tout le monde, done a la classe fille 
aussi. 

Public Class Avion 

Private avionDeBase As Boolean 

Public nbreAilerons As Integer 
End Class 

Public Class AvionDeChasse 
Inherits Avion 

Public Sub af f icheMesMembresHerites 
Mess age Box. Show (nbreAilerons) 
Mess age Box . Show (avionDeBase) 
End Sub 
End Class 

Cela provoquera une erreur car, l'attribut avionDeBase etant Private, 
il n'est pas accessible dans la classe AvionDeChasse, meme si celle-ci 
derive de la classe Avion. 



Liste d'erreurs 



Q 1 erreur _J^ avertissements 



i .. messages 



Description 



^J 1 'WindowsApplicationl .Avion. avionDeBase' n'est pas accessible dans ce contexte, car il est 'Private 1 , 



Elements enregistres 



Figure 9.17 : Tentative d'acces a un membre prive de la classe mere 

Lorsqu'il a ete question de P encapsulation, nous avons parle du 
modificateur d'acces Protected. II permet de limiter Faeces a un 
membre exclusivement a ses classes filles. C'est typiquement le 
modificateur d'acces utilise dans les cas d' heritage. II permet de 
conserver P aspect securitaire en evitant un acces public. Grace a lui, les 
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classes filles peuvent beneficier de la fonctionnalite correspondante. 
Dans le code precedent, l'attribut nbreAilerons est Public, ce qui 
est deconseille. 

Public Class Avion 

Protected vitesseMax As Integer 
Protected nbreAilerons As Integer 
Protected reserveKerozene As Integer 
Public Sub vitesseMaximum ( ) 
Me. vitesseMax = 1000 
MessageBox . Show (Me . vitesseMaximum) 
End 
End Class 

Public Class AvionDeChasse 
Inherits Avion 

Public Sub af f icheMesMembresHerites 
MessageBox . Show (Me .nbreAilerons) 
MessageBox . Show (Me .vitesseMaximum) 
MessageBox . Show (Me . reserveKerozene) 
End Sub 
End Class 

Les membres reserveKerozene et nbreAilerons etant maintenant 
proteges, la classe AvionDeChasse peut les utiliser directement. II n'y 
a alors plus d'erreur sur la methode aff icheMesMembresHerites. 

La fonction vitesseMaximum pousse 1' avion a sa vitesse maximale. 
Comme elle est Public, AvionDeChasse en herite et on peut 
l'appeler : 

Dim monChasseur As New AvionDeChasse 
monChasseur .vitesseMaximum ( ) 

Cela ne pose pas de probleme en termes de programmation. Le 
compilateur ne detecte pas d'erreur. Al'execution, l'attribut 
vitesseMax a une valeur de 1 000 et l'affiche dans une boite de 
dialogue. 

C'est au niveau du sens qu'il y a un probleme. Bien qu'etant un avion, 
un chasseur a une vitesse maximale bien superieure a celle d'un avion 
de base, d'un avion de ligne ou d'un planeur. De plus, pour pouvoir 
atteindre celle-ci, 1' avion de chasse doit activer le mecanisme de 
post-combustion. C'est pourquoi 1' implementation de la vitesse 
maximale dans la classe de base ne convient plus du tout pour la classe 
derivee. II faut done la remplacer. 
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Pour cela, il faut d'abord specifier dans la classe de base que ce membre 
est redefinissable. On utilise en ce sens le mot-cle Over ridable. Puis 
dans la classe derivee, il faut redefinir et reimplementer cette methode. II 
faut preciser que la nouvelle methode est une redefinition de celle qui 
existait dans la classe de base. Cela se fait grace au mot-cle Overrides. 

Public Class Avion 

Protected vitesseMax As Integer 
Protected nbreAilerons As Integer 
Protected reserveKerozene As Integer 

' On definit cette methode comme Overridable 

' On pourra alors la redefinir dans les classes filles 

Public Overridable Sub vitesseMaximum ( ) 

Me .vitesseMax = 1000 

MessageBox . Show (Me .vitesseMaximum) 
End 
End Class 

Public Class AvionDeChasse 
Inherits Avion 

' Activation de la post-combustion 
Public Sub postCombustion ( ) 
' L' implementation n'est pas necessaire 
' pour la comprehension 
End Sub 

' Redefinition de la methode vitesseMaximum 

' Qui est une methode Overridable de la classe de base 
Public Overrides Sub vitesseMaximum ( ) 

Me .postCombustion ( ) 

Me. vitesseMax = 2000 

MessageBox . Show (Me .vitesseMax) 
End Sub 

Public Sub af f icheMesMembresHerites 

MessageBox. Show (Me .nbreAilerons) 

MessageBox. Show (Me .vitesseMaximum) 

MessageBox. Show (Me . reserveKerozene) 
End Sub 
End Class 

Cela vous permet de redefinir un comportement dans la mesure ou 
celui-ci est equivalent, c'est-a-dire si la methode en question a la meme 
signature. Si par exemple, il fallait preciser un parametre pour la 
post-combustion, il ne serait plus possible de redefinir ainsi la methode 

vitesseMaximum. 
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Dans ce cas, il est preferable de masquer la methode de la classe de 
base. De cette maniere, on peut ecrire une methode qui a le meme nom, 
mais dont la signature est differente. Ce principe se rapproche un peu de 
la surcharge, mais il intervient entre des classes meres et des classes 
lilies, et non pas sur une unique classe. Du cote de la classe mere, rien 
de ne change. On ne peut masquer que des methodes Over ridable. 
Cependant, au niveau de la classe fille, on utilisera le mot-cle Shadows, 
puis Ton pourra redefinir normalement la methode, avec eventuellement 
une nouvelle signature, une valeur de re tour differente, etc. 

Public Class Avion 

Protected vitesseMax As Integer 
Protected nbreAilerons As Integer 
Protected reserveKerozene As Integer 

' La methode vitesseMaximum, redef inissable 
Public Overridable Sub vitesseMaximum ( ) 

Me .vitesseMax = 1000 

MessageBox . Show (Me .vitesseMaximum) 
End 
End Class 

Public Class AvionDeChasse 
Inherits Avion 

' Activation de la post-combustion 

Public Sub postCombustion (ByVal force As Integer) 
' 1/ implementation n' est pas 
' necessaire pour la comprehension 
End Sub 

' Masquage de la methode vitesseMaximum 

' La signature est differente de celle de la classe mere 

' Il y a un parametre 
Public Shadows Sub vitesseMaximum (ByVal force As Integer) 

Me .postCombustion (force) 

Me. vitesseMax = 2000 

MessageBox . Show (Me .vitesseMax) 
End Sub 

End Class 

Bien que cela vous permette de vous adapter au fonctionnement des 
differentes classes, il y a un risque de probleme : 

Dim monAvion As New Avion () 
Dim monChasseur As New AvionDeChasse ( ) 
monAvion . vitesseMaximum ( ) 
monChasseur .vitesseMaximum ( ) 



LE GUIDE COMPLET 



193 



Chapitre 9 



Passer au niveau superieur 



Cela provoquera une erreur, car la fonction de base etant masquee par la 
nouvelle, vitesseMaximum sans parametre n'existe pas pour la classe 

AvionDeChasse. 



Liste d erreurs 



yj) 1 erreur j^ avertissements J} messages 



Description 



1 Argument non specific pour le parametre 'force' de 'Public Shadows Sub vitesseMaximumff orce As Integer)' 



Q 1 Argument non specific pour le p 



Elements enregistres 



Figure 9. 18 : Tentative d'acces a une fonction masquee 

II faut done faire attention lorsque vous utilisez des methodes masquees, 
car ce qui etait valable a un moment ne Test plus du tout a un autre. 

Le fait de masquer ou de redefinir une methode redefinissable vous 
donne acces a deux implementations de cette methode. Celle qui est 
utilisee est generalement celle de la classe fille, la plus basse dans la 
hierarchic Cependant, vous pouvez acceder a P implementation de la 
classe mere. Le mot-cle MyBase est une reference a la classe mere et 
permet d'appeler les membres de la classe de base : 

Public Class AvionDeChasse 
Inherits Avion 

Public Sub vitesseMaximumMere ( ) 
MyBase . vitesseMaximum ( ) 
End Sub 
End Class 

La methode vitesseMaximumMere executera la methode 
vitesseMaximum dans la classe de base, e'est-a-dire qu'elle definira 
Pattribut vitesseMax a l 000 et Paffichera dans une boite de dialogue. 

L' abstraction 

Selon les composants que vous avez a decrire et que vous devez 
representee vous pouvez avoir besoin d'une classe de base qui decrit 
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une multitude de caracteristiques communes, sans qu'un objet de cette 
classe puisse exister. Cela veut dire qu'une specialisation est obligatoire. 

Prenons les avions par exemple. La classe de base decrirait qu'un avion 
a des ailes, une vitesse maximale, un poids, une longueur, etc. 
Cependant, on peut considerer le concept d' avion trop general et avoir 
envie de forcer 1' utilisation d'une specialisation pour definir les avions 
de chasse, les planeurs, les avions de ligne. 

Ce mecanisme est l'abstraction. II empeche la creation d'objets d'une 
classe de base et force done la derivation. L' objet derive est considere 
comme une fille, avec toutes les possibilites vues precedemment. 

Pour qu'une classe soit abstraite, il faut utiliser le mot-cle 

Mustlnherit I 



Public Mustlnherit Avion 

' 1/ implementation n'est pas necessaire 

s< comprehension 

End Class 



iour la 



Vous ne pouvez pas creer un avion de base car la classe est abstraite, 
sous peine d'obtenir une erreur. 



r- 



Lishe derreurs 



^ 1 erreur , jj^ avertissements (£) messages 



I Descrlptk 



Q 1 'New' ne peut pas etre utilise dans une classe declaree 'Mustlnherit', 
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Figure 9. 13 : Tentative d'instanciation d'une classe abstraite 

L'abstraction de la classe vous force done a specialiser cette classe. Une 
fois cela fait, la classe fille aura acces aux membres de la classe de base, 
comme dans un heritage classique. 

Dans une classe abstraite, il est possible de definir des membres 
abstraits. Cela se rapproche des interfaces. Dans les interfaces, il faut 
que la classe implemente l' ensemble des membres de l'interface. Pour 
les membres abstraits, le principe est le meme. Pour qu'une classe 
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puisse deriver d'une classe abstraite qui possede des membres abstraits, 
elle doit implementer chacun de ces membres. Dans la classe abstraite, 
cela se precise par le mot-cle Must Over ride : 

Public Mustlnherit Avion 

' 1/ implementation n'est pas necessaire pour la 

£< comprehension 

Public MustOverride vitesseMaximum ( ) 

End Class 

Pour pouvoir heriter de la classe Avion, une classe devra fournir une 
implementation de vitesseMaximum : 

Public Class AvionDeChasse 
Inherits Avion 

' Activation de la post-combustion 

Public Sub postCombustion (ByVal force As Integer) 
' 1/ implementation n'est pas necessaire pour la 
S< comprehension 
End Sub 

' On omet de redefinir la methode vitesseMaximum 

End Class 

Comme ce n'est pas le cas ici, 1' heritage ne pourra se faire et vous 
obtiendrez une erreur. 



IFfflTiirTiw 



Q 1 erreur I _J^ avertissements | [.]) messages 



| Description 



Q 1 La classe 'AvionDeChasse' doit etre declaree 'Mustlnherit' ou se substituer aux membres 'MustOverride' herites suivants 
Windows Application!. Avion : Public MustOverride Sub vitesseMaximum(). 
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Figure 9.20 : Instanciation d'une classe fille sans redefinir les membres 
abstraits 

Comme pour les membres d'une interface, 1' ensemble des membres 
abstraits doivent avoir une implementation dans la classe fille : 

Public Class AvionDeChasse 
Inherits Avion 

' Activation de la post-combustion 
Public Sub postCombustion ( ) 
' 1/ implementation n'est pas necessaire 
'pour la comprehension 
End Sub 
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' Implementation de la methode abstraite 

' de la classe Avion 
Public Override Sub vitesseMaximum () 

Me .postCombustion ( ) 

Me.vitesseMax = 2000 

Mess age Box . Show (Me . vitesseMax) 
End Sub 

End Class 

Maintenant AvionDeChasse peut deriver de la classe Avion, qui est 
abstraite. De cette maniere, AvionDeChasse beneficie de toutes les 
caracteristiques de la classe Avion. Mais le fait que celle-ci soit 
abstraite garantit qu'il ne peut y avoir que des objets complets en termes 
d' informations et de fonctionnalites. 

Vous venez de voir les grandes principes de la programmation orientee 
objet. Specialement en Visual Basic .NET, la programmation orientee 
objet (POO, a prononcer "poi/") est la base de tout. C'est pourquoi il est 
important de bien la comprendre et de bien la maitriser. Le tout est de 
s'entrainer et de pratiquer. 



9.2. La vie des donnees 

En programmation, tous les traitements et la gestion des donnees sont 
pris en charge par des mecanismes qui travaillent sur la memoire en 
arriere-plan. Les variables correspondent a des emplacements en 
memoire avec des valeurs particulieres. De la meme maniere, les objets 
sont des morceaux de memoire d'une taille donnee ou sont stockees les 
valeurs necessaires. 

C'est pourquoi la comprehension du fonctionnement de la memoire 
permet de mieux comprendre les comportements intervenant dans un 
programme. Dans cette section, nous allons donner une explication 
detaillee de ces mecanismes. Vous verrez comment cela se passe au 
niveau des variables locales, mais aussi des objets, de leurs 
construe teurs et destructeurs, et comment est recuperee la memoire 
vacante grace au principe du ramasse-miettes (garbage collector). 
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Gestion des variables locales 

Vous avez deja vu au travers de cet ouvrage des utilisations de variables 
locales. II s'agit de variables qui sont accessibles et utilisables dans le 
bloc ou elles sont declarees. 

Dim X As Integer 
For X = 1 to 10 

Dim Y As Integer 

Y = 

MessageBox. Show ("X = " & X) 

MessageBox. Show ("Y = " & Y) 

Next X 
MessageBox. Show ("X final = " & X) 
MessageBox. Show ("Y final = " & Y) 

Dans ce bout de programme, la boucle devrait faire dix tours et afficher 
les valeurs de x entre 1 et 10, et dix fois Y = 0. Enfin une boite de 
dialogue devrait afficher x=10etY = 0. Or, ce bout de programme 
provoque une erreur. 







1 erreur I j^ avertissements j.) messages 



Description 



xj 1 Le norm 'V' n'est pas declare. 



Elements enregistres 



Figure 9.21 : Acces a une variable hors de portee 

En effet, lors de Paffichage final de Y, la variable n'est plus accessible. 
Etant definie dans la boucle, Y n'est accessible que dans cette boucle. Sa 
portee, c'est-a-dire son accessibility, est limitee a ladite boucle. On dit 
que Y est une variable locale de cette boucle. 

Les variables locales sont gerees dans la pile. La pile est une zone 
memoire dediee a l'utilisation des variables locales. On peut la 
symboliser comme une vraie pile, composee de plusieurs petits blocs de 
memoire que sont les variables : 
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fqdsHE 



nom 
"moi 1 



Toto 
24 4 



Element indefin i 
Emplacement memoire 

Variable et valeur 



Figure 9.22 : 

Representation simplifiee de la 
pile memoire 



Dans cette pile, ce qui va marquer F accessibility des variables est un 
petit marqueur : 



Emplacement actuel _ 
du marqueur memoire 



fqdsHr 



nom 
"moF 



Toto 
24 



Element indefin i 



Emplacement memoire 



Variable et valeur 



Figure 9.23 : Pile memoire avec le marqueur 

Quand vous declarez une variable, un emplacement memoire va etre 
utilise, et ce marqueur va etre deplace : 

Dim X As Integer 

Le programme pourra alors acceder aux parties de la memoire qui sont 
au-dessus de ce marqueur. x vient d'etre declaree, elle est au-dessus du 
marqueur, on peut l'utiliser. Cependant, vous n'avez pas donne a x de 
valeur initiale. Entre sa declaration et 1' entree dans la boucle, on ne sait 
pas ce que vaut x. Lorsque Ton declare des variables, le marqueur se 
deplace vers le bas, donnant ainsi Faeces a de nouvelles variables. 

Or, ce marqueur se deplace aussi vers le haut, bloquant ainsi Faeces a 
d'anciennes variables. II se deplace essentiellement vers le haut lorsque 
Fon sort d'un bloc. En Visual Basic, on peut dire que la fin d'un bloc 
correspond a un endroit ou il y a un End. 
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Examinons le programme precedent. On declare x tout d'abord. Un 
acces lui est donne dans la pile et le marqueur descend done. 



Emplacement actuel 
du marqueur memoire 



fqdsHr 



X 
2 



Toto 
24 



Element indefin i 



Emplacement memoire 



Variable et valeur 



Figure 9.24 ; Pile memoire, avec X accessible 

On entre dans un nouveau bloc, la boucle For. La position du marqueur 
est enregistree pour que Ton puisse y revenir quand on sortira de ce 
bloc. 

Dim Y As Integer 

Ensuite, on declare Y. Encore une fois, le marqueur descend et un 
emplacement memoire est cree pour Y : 



Emplacement actuel 



I du marqueur memoire 



fqdsHr 



X 

1 



Y 

3 < 



Element indefin i 
- Emplacement memoire 

•Variable et valeur 



Figure 9.25 : Pile memoire, avec X et Y accessibles 

Les traitements sont faits avec cet environnement. L'environnement est 
1' ensemble des points accessibles a partir de la ou Ton est. Ces points 
peuvent etre des fonctions, des methodes, des variables, etc. 

Enfin, on quitte la boucle For. On quitte done un bloc et le marqueur 
remonte a l'endroit enregistre lorsque Ton est entre dans cette boucle. 
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Emplacement memoire 



Variable et valeur 



Figure 9.26 ; Pile memoire, apres retour dans I'ancien bloc 

L' emplacement memoire correspondant a Y etant maintenant en dessous 
du marqueur, il n'est plus dans l'environnement courant et n'est done 
plus accessible. Bien que Y ne soit pas accessible, son emplacement 
memoire existe encore, avec sa valeur, tant que l'etat de la pile n'a pas 
change. 

L'environnement change souvent : a 1' entree ou a la sortie d'une 
fonction, a 1' entree et a la sortie d'une structure de controle. La memoire 
est en constants mouvements. 

Desormais, vous devriez mieux comprendre les concepts de portee et 
d' accessibility. C'est un sujet vaste et interessant. Nous vous invitons a 
l'approfondir pour decouvrir justement les subtilites que nous 
n'exposons pas ici. 



Les constructeurs d'objets 

Lorsque nous avons presente les mecanismes de la programmation 
orientee objet, il a ete question du mot-cle New dans le cadre de la 
creation d'un objet. Ce mot-cle permet d'instancier un objet. 

Qu'est-ce que l'instanciation ? C'est le mecanisme qui permet de creer 
un objet, une instance de classe. Son role reel est en fait de reserver un 
espace memoire pour 1' utilisation de 1' objet et, le cas echeant, 
d'initialiser certains de ses attributs. Cependant, la gestion de la 
memoire n'est pas la meme pour les objets et pour les variables locales. 
En effet, un objet doit rester en memoire jusqu'a ce que vous n'en ayez 
plus besoin. II ne peut alors pas etre stocke dans la pile. Les objets sont 
stockes dans le tas manage. 
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Le tas manage est un gros espace de memoire reserve au programme. 
Celui-ci pourra y stocker tous les objets necessaires a son execution. 
Lorsqu'une classe est instanciee, le programme lui cree un espace 
memoire dans le tas manage. Cela se fait grace au constructeur. 

Dim monChasseur As New AvionDeChasse ( ) 

Le constructeur est la partie qui suit New. C'est une methode qui a pour 
nom celui de la classe et lui seul permet d'instancier cette classe. II 
existe un constructeur par defaut. C'est pourquoi vous n'avez pas eu a 
l'indiquer lors de l'ecriture de la classe AvionDeChasse. Dans ce cas, 
il reserve juste l'espace memoire. Cependant, il est possible de redefinir 
le constructeur, et ainsi de pouvoir faire un certain nombre d' operations 
lors de l'instanciation. Vous pouvez modifier sa signature, en ajoutant 
des parametres par exemple. II se cree comme une methode qui ne 
renvoie aucune valeur de retour et dont le nom est New. Appliquons cela 
a 1' avion de chasse : 

Public Class AvionDeChasse 

' Nous ne gardons qu'une partie de la classe 

' pour cette illustration 

Private vitesseMax As Integer 

Private nbreAilerons As Integer 
Private reserveKerozene As Integer 

Public Sub af f icheKero ( ) 

MessageBox . Show ( "Niveau kero : " & Me . reserveKerozene) 
End Sub 

Public Sub New(ByVal keroOriginal As Integer) 
Me . reserveKerozene = keroOriginal 
End Sub 
End Class 

On redefinit le constructeur en lui ajoutant un parametre qui permettra 
d'initialiser son niveau de kerosene a l'instanciation. Pour appeler ce 
constructeur, il suffira de tenir compte de la nouvelle signature, et done 
d'aj outer ce parametre : 

Dim monChasseur As New AvionDeChasse (100) 
monChasseur . aff icheKero ( ) 

Un objet AvionDeChasse a ete cree avec un niveau de kerosene 
valant 100. Cela est confirme par la boite de dialogue, qui affichera 
"Niveau kero: 100". 
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Recuperation de la memoire : 
le ramasse-miettes 

Comme nous l'avons explique, le tas manage est un espace de memoire 
reserve a F application, dans lequel le programme va pouvoir stocker les 
objets qu'il utilise. Cependant, cet espace est limite, et vous n'avez pas 
donne de limite au nombre possible d' objets a instancier. 

Pourtant il y en a une : celle de la capacite du tas manage. Si celui-ci est 
trop plein et que vous vouliez instancier des objets, une exception 
OutOfMemoryException est levee. On a un espace memoire, on peut 
reserver des emplacements dans cet espace, mais il faut pouvoir liberer 
ceux dont on ne se sert pas. 

Cette tache est effectuee par un mecanisme appele "ramasse-miettes" 
(garbage collector), qui s'occupe de liberer l'espace memoire occupe par 
des objets dont vous ne vous servez plus. Le programme sait quels sont 
les objets que vous allez pouvoir utiliser ou pas. Si vous pouvez les 
utiliser, on dit qu'ils sont references. Dans le cas contraire, on dit qu'ils 
sont dereferences. 

Prenons ce morceau de programme relatif aux avions : 

Public Sub essaiDeref erencement ( ) 

Dim monChasseur2 As New AvionDeChasse ( ) 
End Sub 

Dim monChasseurl As New AvionDeChasse ( ) 
essaiDeref erencement () 

On declare une fonction qui instancie un chasseur, puis on instancie un 
autre chasseur et Ton fait appel a cette fonction. 

Ala fin du programme, en admettant qu'il continue apres, on pourra 
toujours utiliser monChasseurl. monChasseurl est done reference. 

Par contre monChasseur2 est instancie dans la fonction 
essaiDereferencement. Or, en sortant de cette fonction, on ne peut 
plus y acceder. En effet, il a ete declare dans une fonction, et bien qu'il 
existe en memoire dans le tas manage, sa portee ne peut aller au-dela de 
la fonction essaiDereferencement. Ala fin de ce bout de 
programme, vous ne pouvez plus atteindre monChasseur2, il est 
derefence. 
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Le ramasse-miettes verifie les objets qu'il a en charge et determine ceux 
qui sont references et ceux qui ne le sont plus. Etant donne que ceux qui 
sont dereferences ne sont plus accessibles, garder leur espace memoire 
est inutile. Celui-ci est alors libere pour permettre la creation de 
nouveaux objets. 



Les destructeurs d'objets 

Le ramasse-miettes est un mecanisme qui permet de gerer 
automatiquement la memoire. II permet d'eviter les fuites de memoire et 
enleve au programmeur une grosse part de reflexion. En effet, dans les 
langages de programmation ou il faut gerer la memoire manuellement, il 
n'est pas rare que l'espace dedie a certains objets ne soit pas libere, 
provoquant ainsi des fuites de memoire. Le programmeur doit savoir ou 
sont utilises ses objets, ou ils ne le sont plus, et a ce moment-la liberer la 
memoire. Grace au ramasse-miettes, cela peut etre evite. 

Mais, il arrive que Ton ait besoin de liberer manuellement la memoire, 
ou encore que Ton veuille effectuer une operation particuliere juste 
avant que celle-ci ne soit liberee. Si Ton reprend l'analogie avec l'avion, 
la liberation de la memoire serait la destruction de celui-ci, mais on 
aimerait pouvoir lancer le siege ejectable juste avant, et ainsi epargner la 
vie du pilote ! 

Imaginons que vous vouliez effectuer une operation, juste avant la 
destruction de l'objet. On entend par destruction de l'objet sa liberation. 
II faut savoir que tous les objets possedent une methode Finalize. En 
effet, tous les objets en Visual Basic .NET derivent implicitement de la 
classe Object; celle-ci definit une methode Finalize, qui est 
Overridable. Cette methode est appelee lorsque le ramasse-miettes 
libere un objet. En redefinissant cette methode (avec le mot-cle 
Overrides, en tant que membre protege), vous pouvez effectuer les 
instructions que vous voulez lorsque l'objet est detruit : 

Public Class AvionDeChasse 
Public Sub siegeEjectable ( ) 
' 1/ implementation n'est pas necessaire 
' pour la comprehension 
End Sub 

Protected Overrides Sub Finalize () 

Me. siegeEjectable ( ) 
End Sub 
End Class 
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Finalize etant redefinie, la methode siegeEjectable sera appelee 
lorsque l'objet sera detruit. Attention cependant, il y a quelques regies a 
respecter. II ne faut pas appeler explicitement Finalize, ce sera fait par 
le ramasse-miettes. Si Ton veut effectuer la liberation de l'objet 
manuellement, il y a une maniere valable d'operer, decrite ci-apres. De 
plus, il ne faut pas qu'une exception soit levee. Si c'est l'objet qui gere 
1' exception, elle ne pourra pas etre recuperee, car celui-ci sera detruit ; 
cela peut provoquer 1' arret du programme. 

De plus, le ramasse-miettes libere la memoire selon son bon vouloir. En 
redefinissant la methode, vous ne pouvez pas forcer son utilisation, qui 
se fera au moment ou le ramasse-miettes l'aura decide, par exemple 
quand un besoin de memoire se fera sentir, ou alors si le nombre 
d' objets dereferences est trop important. 

Si vous voulez forcer la liberation, il faut passer par 1' implementation 
d'un modele de conception, le DisposeFinalize. Nous presenterons 
les modeles de conception plus loin dans ce chapitre, car nous verrons 
juste apres comment gerer la sauvegarde et le chargement de vos objets 
de maniere efficace. Nous vous invitons done a laisser faire le ramasse- 
miettes dans un premier temps, car quoique Ton puisse en dire, celui-ci 
est efficace dans la gestion de la memoire. 



9.3. Enregistrer automatiquement vos 
: la serialisation 



Gerer les donnees peut devenir tres fastidieux quand votre programme 
commence a devenir un peu important. Imaginez si vous deviez opter 
pour un enregistrement et un chargement a partir d'un fichier textuel... 
Pour chacun des attributs que vous avez a gerer, il vous faut creer une 
methode de sauvegarde ou de chargement ou alors adapter celle qui est 
existe deja. Cela limite un peu la croissance de vos structures ou alors au 
prix de quels efforts... 

On a egalement vu qu'il est possible de les enregistrer dans des bases de 
donnees. La encore, le travail peut se reveler important : installer le 
serveur, le configurer, s' assurer de son bon fonctionnement... Ceci n'est 
pas tres efficace pour des applications independantes. 

En revanche, nous avons egalement vu les notions d'objet et de classe, 
pour lesquelles le framework .Net definit et implemente un mecanisme 
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de sauvegarde et de chargement automatique. Vous pourrez en user et en 
abuser, a tel point que cela deviendra vite le moyen privilegie pour la 
gestion de la sauvegarde de vos objets. 

Dans un premier temps, nous allons voir plus en detail ce qu'est la 
serialisation et ses differents types. Nous preparerons egalement une 
petite application de test. Puis nous etudierons de maniere plus detaillee 
deux types de serialisations : binaires et XML. 



Qu'est-ce que la serialisation ? 

Fort de vos connaissances concernant les enregistrements sur les bases 
de donnees et les fichiers, vous savez gerer des donnees, pas de souci... 



RENVOI 



Reportez-vous a ce sujet au chapitre Enregistrer des donnees. 



Mais on admettra volontiers que, si on pouvait s'affranchir de tout ce 
travail pour pouvoir utiliser son temps a des parties de programmes plus 
interessantes et plus constructives, ce serait quand meme beaucoup plus 
sympa. La serialisation nous permet cela. Pourquoi ? Car en entree elle 
prend un objet, et elle vous ressort un fichier. La deserialisation, son 
operation opposee, prend ce fichier et vous renvoie votre objet. 
Qu'avez-vous fait pour cela ? Rien, si ce n'est avoir ecrit les methodes 
de serialisation et de deserialisation. Et elles ne bougeront plus meme si 
votre classe bouge avec des milliers d'attributs et de proprietes en plus. 

II existe plusieurs types de serialisations : 

Binaire. Enregistre vos objets dans un format machine non lisible 
par 1'homme. C'est la premiere que nous allons voir. 

XML. Enregistre vos objets au format XML, standard, et lisible 
par 1'homme. Nous l'etudierons egalement. 

SOAP. On peut grossierement dire qu'il s'agit d'une version 
amelioree de la version XML. C'est en fait un peu plus que cela, 
mais nous ne l'etudierons pas dans cet ouvrage. 

Afin de vous presenter cette technique, nous allons creer une petite 
application qui se fondera sur une classe que nous allons serialiser et 
deserialiser, la classe Livre : 
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Public Class Livre 

Private mTitre As String 

Private mAuteur As String 

Private mEditeur As String 

Private mAnneeDeParution As Integer 

Private mNbreDePages As Integer 

Private mlsbn As Long 

Property Titre() As String 
Get 

Return mTitre 
End Get 
Set (ByVal Value As String) 

mTitre = Value 
End Set 
End Property 

Property Auteur ( ) As String 
Get 

Return mAuteur 
End Get 
Set (ByVal Value As String) 

mAuteur = Value 
End Set 
End Property 

Property Editeur() As String 
Get 

Return mEditeur 
End Get 
Set (ByVal Value As String) 

mEditeur = Value 
End Set 
End Property 

Property AnneeDeParution ( ) As Integer 
Get 

Return mAnneeDeParution 
End Get 
Set (ByVal Value As Integer) 

mAnneeDeParution = Value 
End Set 
End Property 

Property NombreDePage ( ) As Integer 
Get 

Return mNbreDePages 
End Get 
Set (ByVal Value As Integer) 

mNbreDePages = Value 
End Set 
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End Property 

Property ISBN() As Long 
Get 

Return mlsbn 
End Get 
Set (ByVal Value As Long) 

mlsbn = Value 
End Set 
End Property 
End Class 

Cette classe definit six attributs membres (titre, auteur, annee de 
parution, ISBN, nombre de pages, editeur) ainsi que les proprietes (en 
lecture / ecriture) associees. 

Entrons maintenant dans le vif du sujet. Nous allons creer une legere 
application pour manier ces mecanismes. 

1 Tout d'abord, on cree un nouveau projet. 



53 Page de demarrage - Microsoft Visual Basic 2005 Exp res 



■ _~] Ouvrir un projet. . . 
[r3 Ouvrir un f ichier . . . 



Fichier Edition Affichage Outils Fenetre Communaute 



ijp Nouveau projet . . . 



Ctrl+N 



Ctrl+O 



Fermer 



projet 



|^ Enregistrer les elements selectionnes Ctrl+S 
Enregistrer les elements selectionnes sous, , , 
Enregistrer tout Ctrl+Maj+S 

Exporter le modele... 



Mise en page... 
Imprimer... 



Ctrl+P 



Quitter 



Ouvrir : 
Creer : 



Projet,, , 
Projet,,, 




Micp pn rrtnh 



Article - Eli 

Wed, 18 Jun 
d'autres doc J 
documents 

Article de E 

Monj 16 Jun 
micro-ordinal] 
puces dites n 
deux princip 

Formation 

Tuej 10 Jun i 
type Window 
des donnees 



Figure 9.27 : 

Creation du nouveau 
projet 



2 C'est un projet WindowsForms, et ProjetSerialisation 
semble etre un nom adequat (voir Figure 9.28). 

3 II faut ajouter maintenant au projet la classe Livre, qui sera le 
point central du projet (voir Figure 9.29, 9.30). 
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Modttej;: 



SI .3 f 



ANlcnton ubktf*ux. Aeptabw, »vt«rUHa n«i»« 



3 



cVn imr.,- 



I*ii|rt i* .nkjlni rfurw ^iin MI u?W rttrfK* liiul*' I***"* 



fen: 



PR**%n*w*w4 



Figure 9.28 : 

Choix du nom et du 
type de projet 




Explorateur de solutions - P. . . -w >t X 






1 



jal My Proje lVJ Generer 

11] Forml , , 

Regenerer 

Publier,,. 



Nouvel element.,. 
Element existant... 
Nouveau dossier 



Formulaire Windows, , . 
Controle utilisateur. ., 



f$"\ Module.,. 



■S£ Classe. 



IQ] Proprietes 
Projet5erialisat . , . r _. 



Ajouter 



Ajouter une reference. , . 
Ajouter une reference Web.,. 
Deboguer 



Couper 



I Figure 9.29 : 

' Ajout d'une nouvelle classe 



Ajouter un nouvel element - ProjetSerialisation 



Modeles : 



!?l® 



Modeles Visual Studio installes 



W 



Windows Form Boite de Formulaire Formulaire Boite de Formulaire de Ecran de 

dialogue Explorateur parent MDI dialogu,,. connexion demarrage 



classe 



U 



Module DataSet Base de Controle Fichier texte 

donnees SQL utilisateur 

Mes modeles 



Definition de classe vide 



Nom : 



Livre.vb 



Ajouter Annuler 



Figure 9.30 : On la nomme Livre 
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4 Creez maintenant une interface graphique, a base de Label, de 
TextBox et de Bouton, afin qu'elle ressemble a quelque chose 
dans ce style : 









Titte: 




Auteur : 




Editeur: 




ISBN: 




Partition : 




Pages : 








1 Sauvegarder 1 Chaiget 







Figure 9.31 ; 

Interface du projet 



REN V 03 



Reportez-vous a ce sujet au chapitre Dialoguer avec un 
ordinateur. 



Maintenant que la base du programme est faite, nous allons pouvoir 
attaquer en profondeur et voir en detail comment manier serialisation et 
deserialisation. 



Les differentes methodes de serialisation 

Nous allons etudier dans cette partie seulement deux des serialisations 
existantes : 

la serialisation binaire ; 
la serialisation XML. 



La serialisation binaire 

La serialisation binaire est un type de serialisation qui transforme votre 
objet en fichier binaire, c'est-a-dire directement en code machine. 
Globalement, si vous essayez de lire, vous n'y arriverez pas. En tout cas 
pas en entier. 



naiiiiiirir^— >.i; 'iiiiiii;iiiiiiiiiin 



'£3 
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at v*cflcoy^jr-JoQ»itc*<flQetioQjo 4 D(jmtifM(kifi 
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Figure 9.32 : 

Fichier binaire ouvert 
avec un editeur de 
texte 
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Comme vous pouvez le constater, on ne comprend pas grand-chose, 
mais il est possible de discerner certaines chaines de caracteres. En effet, 
que ce soit dans un programme ou dans un fichier, le code machine est 
le meme... Mais ce n'est pas vraiment l'objet de ce chapitre. 

Tout d'abord, il faut savoir que, pour serialiser et deserialiser, il faut un 
serialiseur, qui fait aussi la deserialisation. Logique ! Le serialiseur 
binaire est fourni par le framework .Net, dans le namespace Binary. II 
vous faudra done inclure ce namespace dans votre code. 

Imports System. Runtime .Serialization. Formatters .Binary 

Enregistrement : serialisation 

Une methode de serialisation ecrit un fichier a partir d'un objet. Elle 
prendra done cet objet en parametre, ici un Livre, et ne renverra rien. 
Mais nous allons quand meme lui faire renvoyer un booleen pour nous 
dire si 1' operation s'est bien passee. Elle aura done une signature comme 
ceci : 

Private Function BinarySerialize (ByVal monLivre As 
$< Livre) As Boolean 
End Function 

Comme nous allons ecrire dans un fichier, il faut creer celui-ci, par 
exemple Livre .bin. II nous faut done egalement ajouter le namespace 

10. 




Reportez-vous a ce sujet au chapitre Enregistrer des donnees, 
renvoi les fichiers. 

Le serialiseur binaire est un BinaryFormatter qui possede un 
constructeur par defaut. Nous pouvons done enrichir notre methode de 
serialisation avec ces nouveaux elements : 

Private Function BinarySerialize (ByVal monLivre As 
£< Livre) As Boolean 

If monLivre Is Nothing Then Return False 
Dim stream As FileStream = New FileStream ("Livre 
Sx .bin", FileMode. Create) 
Return True 
End Function 
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a 



ATTENTION 



Validite de I'objet 

Attention a ne pas oublier la verification de la validite de I'objet (if 

monLivre Is Nothing Then Return False), sans quoi vous 
risquez de provoquer une exception de type 

NullReferenceException. 



La derniere etape de cette methode est la serialisation effective. Elle est 
realisee par le serialiseur et prendra comme parametre le fichier dans 
lequel ecrire, ainsi que I'objet a serialiser : 

serializer . Serialize (stream, monLivre) 

II ne faudra pas oublier de liberer les ressources utilisees pour le fichier, 
par l'appel a la methode Close. Au final, la methode de serialisation 
ressemblera a ceci : 

Private Function BinarySerialize (ByVal monLivre As 
£< Livre) As Boolean 

If monLivre Is Nothing Then Return False 
Dim stream As FileStream = 

New FileStream ("Livre .bin", FileMode 
Sx .Create) 
Dim serializer As New BinaryFormatter 
serializer . Serialize (stream, monLivre) 
stream. Close ( ) 
Return True 
End Function 

Liez maintenant cette methode au bouton de sauvegarde de votre 
interface. Et en avant pour le test ! 

Demarrez le projet et remplissez les differents champs avec les valeurs 
de votre choix. 











S! ProjetSerialisation | - || D X 




Titre : 
Auteur : 
Editeur : 
ISBN: 
Parution : 
Pages : 






Debuter en programmation 








BLOT-LAUTREDOU 








MICRO APPLICATION 








2742983309 








2007 








329! 








Sauvegarder Charger 







Figure 9.33 ; 

Description d'un livre 
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Cliquez sur sauvegarder, et la, surprise ! 



!\ L'exception SerializationException n'a pas ete geree 

Type 'ProjetSerialisation.Livre' in Assembly 'ProjetSerialisatiorij 
Version=1.0.0.0j Culture=neutralj PublicKeyToken=null' is not marked as 
serializable. 

Conseils de depannage : 



x 




Rechercher de I'aide en ligne complementaire... 

Actions : 

Afficher les details... 

Copier le detail de l'exception dans le Presse-papiers 



Figure 9.34 ; 

Erreur de serialisation 



Erreur de serialisation ! Votre programme ne peut plus continuer a 
s'executer, car l'objet que Ton veut serialiser est l'instance d'une classe 
qui n'est pas marquee comme serialisable. 

Qu'a cela ne tienne ! Marquons-la serialisable en y ajoutant un attribut. 

<Serializable ()> 
Public Class Livre 

Private mTitre As String 

Private mAuteur As String 

Private mEditeur As String 

Private mAnneeDeParution As Integer 

Private mNbreDePages As Integer 

Private mlsbn As Long 

Readonly Property Titre() As String 

Get 

Return mTitre 

End Get 

'Set(ByVal Value As String) 

' mTitre = Value 

'End Set 
End Property 

Readonly Property Auteur ( ) As String 

Get 

Return mAuteur 

End Get 

'Set(ByVal Value As String) 

' mAuteur = Value 

'End Set 
End Property 
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Readonly Property Editeur() As String 

Get 

Return mEditeur 

End Get 

'Set(ByVal Value As String) 

' mEditeur = Value 

'End Set 
End Property 

Property AnneeDeParution ( ) As Integer 
Get 

Return mAnneeDeParution 
End Get 
Set (ByVal Value As Integer) 

mAnneeDeParution = Value 
End Set 
End Property 

Property NombreDePage ( ) As Integer 
Get 

Return mNbreDePages 
End Get 
Set (ByVal Value As Integer) 

mNbreDePages = Value 
End Set 
End Property 

Property ISBN() As Long 
Get 

Return mlsbn 
End Get 
Set (ByVal Value As Long) 

mlsbn = Value 
End Set 
End Property 
End Class 

Vous pouvez maintenant reessayer. Et vous obtiendrez en sortie un 
fichier Livre.bin qui contiendra ceci : 



Lilhie.bin- Woi*'<id 



Lfc L* B»rt tr>«Kt ifiwiat Usfc 
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mtdlt eucliniArmeeD* Haxue ion 
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n 
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Figure 9.35 ; Fichier de sortie binaire 



214 



LE GUIDE COMPLET 



Enregistrer automatiquement vos objets : la serialisation 



Chapitre 9 



Nous remarquons que certaines chaines de caracteres sont lisibles. 
Certaines ont ete generees pour les besoins du framework .Net (nom du 
projet, version...) et d'autres sont les valeurs des attributs de votre objet. 
On peut y voir le titre, l'auteur, l'editeur, mais remarquez qu'on ne voit 
pas les chiffres. Les types numeriques en code machine ne sont pas 
lisibles, contrairement aux chaines de caracteres. lis correspondent a 
certains des petits carres que vous voyez. 

Chargement : deserialisation 

L' operation contraire a la serialisation, qui permet la creation de votre 
objet prealablement enregistre via la serialisation, est la deserialisation. 
En toute logique, vous pensez qu'elle se fait avec un deserialiseur. Et 
vous avez raison de penser cela, sauf qu'elle se fait egalement en 
utilisant le serialiseur. 

En revanche, une methode de deserialisation a une signature totalement 
differente. En effet, nous avons vu que la deserialisation consistait a 
utiliser un fichier pour creer un objet, ici de type Livre. Et, comme 
nous savons quel fichier aller chercher, cette methode ne necessite pas 
de parametres. Voici done la base de notre methode de deserialisation : 

Imports System. Runtime .Serialization. Formatters .Binary 

Private Function BinaryDeserialize ( ) As Livre 
Dim monLivre As Livre = Nothing 

Dim deserializer As New BinaryFormatter 

Return result 
End Function 

De la meme maniere que pour enregistrer, il va falloir ici gerer un 
fichier, sauf qu'on va l'ouvrir et non le creer. 



A 



Fichier manquant 

ATTENTION . v . . , . n t , . _ , . 

Attention a bien verifier 1 existence du fichier, sans quoi une exception 
de type lOException peut arreter votre programme ! 



Private Function BinaryDeserialize ( ) As Livre 
Dim fichier As String = "Livre.bin" 
Dim monLivre As Livre = Nothing 

If Not File .Exists ( fichier ) Then Return Nothing 
Dim deserializer As New BinaryFormatter 
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Return result 
End Function 

II faut maintenant deserialiser et c'est encore plus facile que la 
serialisation. Le seul parametre necessaire est le fichier a lire. La 
methode qui fait cela est Deserialize. La encore, il ne faudra pas 
oublier de liberer les ressources du fichier, sinon vous ne pourrez plus 
l'ouvrir avec un autre programme tant que notre programme de test sera 
actif. La methode finale ressemble a ceci : 

Private Function BinaryDeserialize ( ) As Livre 
Dim fichier As String = "Livre.bin" 
Dim monLivre As Livre = Nothing 

If Not File .Exists (fichier ) Then Return Nothing 

Dim deserializer As BinaryFormatter 

Dim stream As FileStream = New FileStream (fichier , 
X FileMode .Open) 
monLivre = deserializer . Deserialize (stream) 
stream. Close () 

Return monLivre 
End Function 

Maintenant, il vous suffit de charger sur votre interface graphique les 
informations recuperees a partir de 1' instance de Livre chargee pour 
verifier le chargement : 





r 






19 P ro jetSe ria lisatio n _ H X 








Titre : 


Debuter en programmation 




Auteur : 
Editeur : 
ISBN: 
Parution : 
Pages : 






BLOT-LAUTREDOU 








MICRO APPLICATION 








2742983309 








2007 








329i 






1 


Sauvegarder Charger 






1 



Figure 3.36 : 

Objet charge 



On retrouve bien notre objet prealablement enregistre. Quelque part, 
c'est rassurant, n'est-ce pas ? 

Comme vous le voyez, il est tres facile de charger et d'enregistrer des 
instances de classe grace a la serialisation. N'hesitez surtout pas a 
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utiliser ces methodes. Elles vous feront gagner un temps precieux sur la 
gestion de vos donnees, temps que vous pourrez utiliser pour des choses 
de plus haut niveau. 

Voyons maintenant la serialisation XML, qui, a l'utilisation, sera 
quasiment identique a notre serialisation binaire, mais qui aura un fichier 
de sortie totalement different. 



La serialisation XML 

Je ne reviendrai pas ici sur ce qu'est le XML mais, pour ceux qui 
auraient pris le livre en cours, il faut savoir que c'est un langage a 
balises permettant de decrire des elements suivant une hierarchie 
donnee. 



Reportez-vous a ce sujet au chapitre Enregistrer des donnees, 
renvoi Sauvegarde et fichier : le XML. 

Mais, comme rien ne vaut un exemple, voici un extrait de fichier XML 



<?wnl version="1.0" encoding= ,, UTF-8"?> 

</ — ' ' ' Coimientaire' ' ' — > 

<e lenient -document xmlns =,, http : //exemple . org/ " xml : lang="; f r "> 

< e 1 eme nt >Te x t e< / e 1 erne nt > 

< e 1 erne nt. >e 1 eme nt repete</el erne nt > 
<e lenient > 

< e 1 erne nt >H ierarchie recurs i ve< /el erne nt > 
</e lenient > 

< e 1 erne nt >Te x t e ave c< e 1 erne nt >e 1 eme nt< /el erne nt >me 1 e< / e 1 erne nt > 
< e 1 erne nt / >< .' - - el 6men t vi de — > 

< e 1 erne nt at t r ib ut = " va 1 e ur " X / e 1 erne nt > 
< / e 1 erne nt - do c ume nt > 



Figure 9.37 : Exemple de fichier XML 

Vous remarquez que, contrairement au format binaire, le format XML 
est totalement lisible. A fortiori, il permet de savoir ce que Ton fait. Nous 
verrons que cela pourra devenir un moyen de modifier nos donnees a la 
volee. 

De la meme maniere que pour la serialisation et la deserialisation 
binaire, il faut un serialiseur. Dans ce cas-la, il est dans le namespace 
Xml . Serialization. II faut done ajouter ce namespace au projet. 

Imports System. Xml . Serialization 
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Enregistrement : serialisation 

Le principe de serialisation, qu'il soit binaire, XML ou meme SOAP 
(que nous ne traiterons pas ici) reste toujours le meme : on cree un 
fichier a partir d'un objet. C'est pourquoi la signature de notre methode 
de serialisation ne va pas changer. Elle prendra toujours en parametre un 
objet Livre et renverra toujours un booleen qui nous dira si 1' operation 
s'est bien passee. 

Private Function XMLSerialize (ByVal monLivre As Livre) 
S< As Boolean 
End Function 

Jusque-la tout est identique, si ce n'est le nom de la methode. (Ceci dit, 
on aurait pu garder le meme nom, ce qui aurait ete tres maladroit, car le 
nom ne correspondrait plus a Taction.) 

Une fois encore, nous allons ecrire dans un fichier, exactement de la 
meme maniere que pour la serialisation binaire, mais on va lui donner 
un autre nom. . xml etant le standard pour definir un fichier XML, nous 
l'appelons Livre.xml. 



A 



Besoin de ressources 

Nous n'oublierons pas de liberer les ressources du fichier ni de verifier 
la validite de 1' objet que nous voulons serialiser. 
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Private Function XMLSerialize (ByVal monLivre As Livre) 
><■ As Boolean 

If monLivre Is Nothing Then Return False 
Dim stream As FileStream = 

New FileStream ("Livre . xml", FileMode . Create) 
stream. Close ( ) 
Return True 
End Function 

II nous faut maintenant instancier un serialiseur. Cependant, dans le cas 
du serialiseur XML, il faut lui passer comme parametre le type de 
1' objet que nous voulons serialiser, tout simplement en utilisant 
GetType. L'utilisation se fait ensuite de maniere totalement identique a 
un serialiseur binaire, avec comme parametre le lien vers le fichier et 
1' objet a serialiser : 

Private Function XMLSerialize (ByVal monLivre As Livre) 
S< As Boolean 

If monLivre Is Nothing Then Return False 
Dim stream As FileStream = 
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New FileStream ("Livre . xml" , FileMode 
S< .Create) 
Dim serializer As XmlSerializer = 

New XmlSerializer (GetType (Livre) ) 
serializer. Serialize (stream, monLivre) 
stream. Close ( ) 
Return True 
End Function 

Nous obtiendrons done un fichier de sortie, au format XML, contenant 
les informations de notre objet, qui, lui, est totalement lisible. 



C Livre. xml -Notepad 



File Edit Format View Help 



|[<?xml version="l. 0"?> 

]<i_ivre xmlns :xsi=" http://www.w3. org/2001/XMLSchema-instance" xmlns:xsd=" http://www.w3.orq/2001/XMLSchema"> 

<Titre>Debuter en programmation</Titre> 

<Aut eur >BLOT-LAUTREDOU</Aut eur > 

<Editeur>MiCRO APPLiCATiON</Editeur> 

<AnneeDePar ut i on>2 GG7</AnneeDePar ut i on> 

<Notnbr eoepage>3 2 9</Nombr eoepage> 

<I 5BN>2 74 2 983 3 09</l 5BM> 
|</Livre> 

Figure 3.38 : Fichier XML de notre objet serialise 

Chargement : deserialisation 

Cette fois encore, la deserialisation sera avec un objet serialiseur. Cela a 
au moins cet avantage qu'on l'instancie de la meme maniere. 

De plus, nous gererons egalement un fichier a ouvrir, que Ton prendra 
bien soin de refermer pour eviter de laisser un lien qui empechera son 
utilisation par un autre programme. On n'oubliera pas non plus de 
verifier son existence pour eviter des erreurs lOException. Voici la 
methode de deserialisation XML : 

Private Function XMLDeserialize ( ) As Livre 
Dim fichier As String = "Livre. xml" 
Dim monLivre As Livre = Nothing 

If Not File .Exists (fichier) Then Return Nothing 

Dim deserializer As XmlSerializer = 
New XmlSerializer (GetType (Livre) ) 

Dim stream As FileStream = New FileStream (fichier, 
X FileMode .Open) 
Dim result As Object = Nothing 
monLivre = deserializer . Deserialize (stream) 
stream. Close ( ) 

Return monLivre 
End Function 
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Comme la methode de deserialisation est quasiment identique en binaire 
ou en XML, je ne vais pas detailler une nouvelle fois les differents 
points de la methode. Cependant, la serialisation XML a certaines 
particularites. 

Si vous chargez directement le fichier prealablement enregistre, vous 
obtiendrez le meme objet que celui d'origine. Jusque-la, normal, nous 
pouvons verifier dans votre interface de chargement : 



1 PioJetSeiialisation 



Titre : 

Auleui : 

Editeur : 
ISBN: 
Partition : 
Pages : 



Debuter en prograrnmation 



BLOT-LAUTREDOU 



MICRO APPLICATION 



2742983309 



2007 



32SJ 



Sauvegarder 



Charger 



Figure 9.39 ; 

Objet charge 



Maintenant, etant donne que le fichier XML est lisible et modifiable, 
essayez de changer certaines de ses valeurs : 



Livre.wnl - Notepad 



File Edit Format View Help 



<?xml version="l. 0"?> 

<l_ivre xmlns :xsi="http://www.w3. org/2001/><J*lLSchemd-in5tdnce' 

<Titre>pro de la programmation</Titre> 

<Aut eur >moi </Aut eur > 

<Editeur>Personne</Editeur> 

<AnneeDeParufion>2007</AnneeDeParution> 

<NombreDePage>329</NombreDePage> 

<ISBN>27429833091</ISBN> 
</Livre> 



Figure 9.40 ; 

Modification du fichier XML 
a la main 



Et, la, si vous tentez de recharger le meme fichier, voici ce que vous 
obtiendrez dans votre interface : 











£51 ProjetSerialisation _ !□ |x| 












T itre : Pro de la programmation 












Auleur: MOI 












Editeur: Personne 












ISBN : 27429833091 












Parution : 1 2007 












Pages : 329 












Sauvegarder Charger 






1 





Figure 9.41 ; 

Interface obtenue a partir du fichier XML 
modifie 
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Comme vous le voyez, les elements ont change, prenant maintenant les 
valeurs contenues dans le fichier XML. Quelque part, c'est rassurant, car 
cela nous prouve que la deserialisation fonctionne. D'un autre cote, cela 
ouvre enormement de possibilites pour piloter des objets (et done une 
application) a partir de fichiers. Par exemple, creons un objet 
Mail Sender, dont le but est d'envoyer des courriers electroniques. 
Ajoutons-lui des attributs "Nombre de message' 1 , " 'destinataire" ', "corps' 1 ... 
En le pilotant par serialisation et deserialisation, il n'y a me me plus 
besoin de modifier notre programme pour faire changer son 
comportement. On le definit dans le fichier XML de serialisation et il 
sera a meme de trouver les bonnes valeurs automatiquement. Je vous 
laisse le soin de creer un tel projet, cela pourrait etre un tres bon 
exercice de mise en pratique, pas trop difficile, concret et interessant. 

Modifions quelque peu notre code. Pour des raisons de securite, nous 
souhaiterions que certaines des proprietes de notre classe Livre soient 
en lecture seule (par exemple le titre, l'auteur et l'editeur... Eh oui, on ne 
peut pas nous changer) : 

Readonly Property Titre () As String 

Get 

Return mTitre 

End Get 
End Property 

Readonly Property Auteur ( ) As String 

Get 

Return mAuteur 

End Get 
End Property 

Readonly Property Editeur() As String 

Get 

Return mEditeur 

End Get 
End Property 

Maintenant, retentez un chargement et vous obtiendrez ceci : (voir 
Figure 9.42) 

Les champs dont les proprietes etaient en lecture seule n'apparaissent 
plus... En effet, c'est une particularity de la serialisation XML. Elle se 
fonde sur les proprietes et utilise les Get et les Set pour serialiser ou 
deserialiser le cas echeant. Alors que la serialisation binaire serialisera et 
deserialisera les attributs directement, quelle que soit leur accessibility. 
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r 

SH ProjetSerialisation 


Six 






Titre : 
Auteur : 
Editeur : 
ISBN : 
Parution : 
Pages : 


















































2742983309 
















2007 
















329 
















Sauvegarder 


Charger 










1 



Figure 9.42 ; 

Resultat avec des proprietes en 
lecture seule 



Quoi qu'il en soit, qu'elle soit binaire ou XML, n'hesitez pas a user et a 
abuser de la serialisation. Choisissez celle qui vous convient selon le 
besoin de votre application. Si vous devez modifier des donnees a la 
volee, preferez la serialisation XML car elle est lisible par l'homme. En 
revanche, etant donne que c'est du texte, elle sera moins performante et 
prendra plus de place en memoire. D'un autre cote, la serialisation 
binaire est plus performante, et elle ne necessite pas de definir des 
proprietes. Elle est plus adaptee pour une utilisation directe qui ne 
demande pas de modification entre la sauvegarde et le chargement. Vous 
verrez, une fois acquise, la serialisation est un concept dont on ne peut 
plus du tout se passer tellement elle facilite la gestion de la sauvegarde 
et du chargement des donnees. 



9.4. Les 



de conception 



Un modele de conception permet de resoudre un probleme recurrent en 
tirant parti des mecanismes de la programmation orientee objet. Certains 
peuvent etre simples, comme le Singleton que nous detaillerons et 
implementerons completement, mais ils sont le plus souvent assez 
subtils. Par contre, il garantisse une solution au probleme, et ce de 
maniere toujours propre. C'est pourquoi, il est fortement recommande 
de les utiliser lorsque vous rencontrez un probleme pour lequel il existe 
un modele de conception. 

Dans cette partie, vous verrez en detail le modele de conception 
Singleton, qui permet de garantir l'unicite d'une instance de classe 
dans tout le programme et vous l'implementerez. Puis, vous etudierez 
quelques-uns des modeles de conception les plus courants, ce qui vous 
donnera un point de depart si vous voulez approfondir le sujet. 
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Implementation du modele Singleton 

Le singleton est le modele le plus souvent utilise pour presenter le 
principe des modeles de conception. C'est Tun des plus faciles a mettre 
en oeuvre, c'est pourquoi il est comprehensible et utilisable meme pour 
des debutants. 

II permet de garantir l'unicite de l'instance d'une classe et son 
accessibility a partir de n'importe endroit du programme. Les cas de 
figure oii une instance unique presente un interet sont multiples. Par 
exemple, dans la programmation d'un jeu, le moteur de son, charge de 
gerer la lecture des sons et des musiques, doit etre unique. Vu son 
utilisation omnipresente, il doit etre accessible de partout. 

Ce modele fait appel a plusieurs principes de la programmation orientee 
objet. L'idee principale du Singleton est que l'instance est englobee 
dans la classe. Elle sera done un attribut de cette classe. Cet attribut 
devra etre prive, ce qui empechera son acces a tout element exterieur a 
la classe. De plus, il devra etre initialise a Nothing pour que Ton puisse 
verifier son existence. Pour pouvoir y acceder, on devra implementer un 
accesseur. Cet accesseur devra etre partage. De cette maniere, on pourra 
y acceder de partout, en invoquant la classe. De plus, le constructeur 
devra etre prive. De cette maniere, on empechera une instanciation 
manuelle de 1' objet. Or, si le constructeur est prive, comment creer 
l'instance de la classe ? Cela sera fait dans 1' accesseur. Celui-ci devra 
verifier si l'instance de la classe existe. Si elle existe, il la retournera. 
Dans le cas contraire, il l'instanciera et la retournera. Cet accesseur est 
la cle du modele. En effet, c'est lui qui verifie l'existence et l'unicite de 
l'instance, et la renvoie le cas echeant. Voici un schema de ce modele. 

La premiere etape consiste a declarer la classe avec son constructeur 
prive, pour empecher 1' instanciation : 

Public Class Singleton 

' Le constructeur est prive, 

' on ne peut pas instancier la classe 

Private Sub New ( ) 

End Sub 
End Class 

Le constructeur peut contenir d'autres operations a effectuer, par rapport 
a 1' utilisation de la classe. 

On cree ensuite l'instance de la classe. La particularite du Singleton 
est que l'instance est un attribut prive de cette classe. Celui-ci doit etre 
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egalement partage, car l'accesseur sera egalement partage pour etre 
accessible a partir de la classe, et non d'un objet. II doit etre initialise a 
Nothing. De cette maniere, on saura s'il existe ou pas. S'il vaut 
Nothing, cela signifie qu'il n'existe pas. Sinon il existe : 

Public Class Singleton 

' Le constructeur est prive, 

' on ne peut pas instancier la classe 

Private Sub New ( ) 

End Sub 

' Instance unique de la classe 

' c'est un attribut prive de celle-ci 

Private Shared instance As Singleton = Nothing 

End Class 

II faut ensuite implementer l'accesseur qui permettra de recuperer cette 
instance. Si l'instance n'existe pas, c'est-a-dire si l'attribut instance 
vaut Nothing, cet accesseur doit creer l'instance. II le pourra car il a 
acces au constructeur, meme si celui-ci est prive. Ensuite, il retournera 
l'instance. 

Public Class Singleton 

' Le constructeur est prive, 

' on ne peut pas instancier la classe 

Private Sub New ( ) 

End Sub 

' Instance unique de la classe 

' c'est un attribut prive de celle-ci 

Private Shared instance As Singleton = Nothing 

' L'accesseur cree l'instance si elle n'existe pas 

' Puis il la retourne 

Public Shared Function getlnstance ( ) As Singleton 

If (Me. instance Is Nothing) 

Me. instance = New Singleton () 

End If 

Return Me. instance 
End Function 

End Class 

Le Singleton est maintenant totalement defini. Pour pouvoir y avoir 
acces et l'utiliser, il suffit d'invoquer la classe et de faire appel a sa 
methode getlnstance : 
Singleton .getlnstance ( ) 
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Bien qu'il existe, le Singleton ne fait rien pour l'instant. On lui donne 
un nom, que Ton va modifier et reafficher, de maniere a verifier l'unicite 
de 1' instance : 

Public Class Singleton 

' Le constructeur est prive, 

' on ne peut pas instancier la classe 

Private Sub New ( ) 

End Sub 

' Instance unigue de la classe 

' c'est un attribut prive de celle-ci 

Private Shared instance As Singleton = Nothing 

' L'accesseur cree 1' instance si elle n'existe pas 

' Puis il la retourne 

Public Shared Function getlnstance ( ) As Singleton 

If (Me. instance Is Nothing) 

Me. instance = New Singleton () 

End If 

Return Me. instance 
End Function 

Public nom As String = "Toto" 
End Class 

Le Singleton s'appelle Toto a l'origine. On modifie son nom que Ton 
reaffiche pour savoir si cela a affecte la bonne personne : 

MessageBox . Show ( "nom du singleton : " & 

Singleton . getlnstance ( ) .nom) 
Singleton . getlnstance (). nom = "Bibi" 
MessageBox . Show ( "nom du singleton : " & 

Singleton . getlnstance ( ) .nom) 

La premiere boite de dialogue affiche le nom d'origine, 'Toto". Ensuite, 
on modifie celui-ci. D'apres le principe du Singleton, il n'y a qu'une 
instance. Par consequent, celui qui tout a l'heure s'appelait Toto doit 
d'appeler Bibi maintenant. On ecrit done la meme instruction. 
Effectivement la seconde boite de dialogue confirme que le Singleton 
s'appelle maintenant Bibi. 

Un modele de conception est une enveloppe pour des classes 
correspondant a des problematiques. Vous devrez les completer pour les 
adapter au contexte, en y ajoutant les attributs et les methodes 
necessaires. Sinon, vous pouvez utiliser les autres mecanismes de la 
programmation orientee objet. Par exemple, si vous faites de 
Singleton une classe mere dont d'autres classes peuvent deriver, ces 
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autres classes n'auront egalement qu'une seule instance. A vous de voir 
comment ces modeles s'adaptent le mieux. 

Quelques modeles de conception courants 

Le nombre des modeles de conception est considerable. Chacun d'entre 
eux resout une problematique donnee. Dans cette partie, nous 
survolerons quelques-uns des modeles de conception les plus courants. 
Nous n'entrerons pas dans les details et ne les implementerons pas non 
plus, car ce n'est pas le sujet de cet ouvrage. Cependant, c'est un aspect 
important de la programmation, car ce sont des techniques valables, 
eprouvees, efficaces et fiables. 

DisposeFinalize 

Vous devriez pour l'instant laisser le ramasse-miettes s'occuper de la 
liberation de la memoire, car vous risqueriez d'etre moins efficace que 
lui en tentant de forcer vous-meme la liberation. Effectivement, liberer 
la memoire proprement n'est pas chose aisee. L' implementation du 
modele DisposeFinalize permet de bien le faire. 

II est compose de plusieurs elements : 

II faut tout d'abord un attribut booleen pour determiner si la 
destruction a ete faite. 

Puis, on doit avoir une fonction Dispose. Celle-ci fait appel a 
une fonction surchargee prenant en parametre un booleen. Ce 
booleen determine si c'est vous qui avez force la destruction de 
l'objet, ou si c'est le ramasse-miettes. La fonction Dispose sans 
parametre appelle la fonction Dispose avec le parametre true, 
puis la fonction SuppressFinalize du ramasse-miettes. 

Ensuite, il faut redefinir la fonction Finalize. Elle appellera la 
fonction Dispose avec le parametre false pour prevenir que 
c'est le ramasse-miettes qui a lance la destruction. Si la classe en 
cours est une classe fille, il faut liberer la classe mere. 

Dans la classe Dispose surchargee, selon le parametre, le 
traitement de la liberation des differents attributs devra etre faite. 

Si vous implementez ce modele, vous pourrez alors detruire vous-meme 
vos objets en faisant appel a la methode Dispose. Elle se chargera de 
liberer la memoire dedie a l'objet et aux autres objets qui dependent de 
lui. 
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Iterator 

Lorsque les projets sont relativement consequents, les structures de 
donnees complexes, il peut etre fastidieux de les parcourir dans leur 
globalite. En effet, on ne peut pas toujours se contenter d'utiliser une 
simple boucle for, en partant du premier au dernier element, comme 
dans les tableaux. 

Le modele Iterator permet justement de parcourir des classes 
structurees complexes, comme si elles n'etaient que de simples listes. 
De plus, utiliser ce modele permet de parcourir la structure, mais sans 
exposer son fonctionnement interieur. Pour cela, on a besoin de trois 
elements : 

II faut une interface definissant un iterateur. Cette interface 
contient au moins une methode permettant d'acceder a 1' element 
courant, ainsi qu'une methode permettant d'acceder a 1' element 
suivant. On peut completer cette interface en ajoutant la 
possibility de supprimer 1' element en cours, mais 1' indispensable 
est de pouvoir acceder a 1' element en cours et au suivant. 

II faut une classe Monlterator adaptee a la structure qui 
implemente 1' interface iterator. Cette classe saura parcourir la 
structure. 

Dans la classe correspondant a une structure, il faut une methode 
qui cree et renvoie un iterateur capable de parcourir cette 
structure. 

Vous pourrez alors parcourir cette structure sans vous soucier de son 
fonctionnement, etant donne que 1' iterateur est fait pour cela, et adapte a 
ladite structure. 

Etat 

Les comportements d'un objet dependent souvent d'un certain etat, a un 
moment donne. Un magasin par exemple est susceptible d'accueillir des 
clients s'il est dans un etat "ouvert" . S'il est dans un etat "ferme", il n'y 
a pas de clients dedans et les lumieres sont eteintes. 

La notion d'etat determine done un certain comportement de 1' objet a un 
moment donne. Le role de ce modele est de symboliser cette notion 
d'etat, sans toucher a 1' objet lui-meme. De cette maniere, on ne rend pas 
les etats dependant de 1' objet. Si par exemple on doit ajouter ou 
supprimer des etats, il ne sera pas necessaire de remodifier totalement 
F objet lui-meme. 
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La methode communement utilisee pour ce probleme est de definir les 
etats comme des constantes (etat_ouvert, etat_ferme), d'avoir un 
attribut symbolisant Fetat en cours, et selon la valeur de cet attribut, de 
faire les operations ad hoc. Si le nombre d' etats est important, le code 
peut devenir confus. 

Le principe de ce modele est de definir une interface correspondant a un 
etat. Ensuite, chaque etat sera une classe implementant cette interface. 

Tout d'abord, il faut creer 1' interface. Cette interface contiendra 
1' ensemble des methodes en rapport avec Fobjet, par exemple 
pour le magasin servirClient, rangerMateriel, etc., c'est- 
a-dire Fensemble des methodes qui ont une dependance par 
rapport a un etat donne. 

Ensuite, il faut creer les classes des differents etats et leur faire 
implementer Finterface. Par exemple, pour Fetat magasinFerme, 
la classe retournera une exception, alors que pour 
magasinOuvert, elle effectuera F operation comme il faut. 

II faut enfin decrire le mecanisme de changement d'etat, 
permettant de passer de Fun a Fautre et de definir un etat de 
depart. 

De cette maniere, vous fournissez a Fobjet un comportement qui depend 
d'un etat donne. Or, ce traitement est separe de Fobjet lui-meme, ce qui 
permet de gagner en comprehension, en souplesse et en fiabilite. 

L' etude des modeles de conception est benefique pour la comprehension des 
mecanismes de la programmation orientee objet. Nous en avons presente ici 
trois qui sont relativement simples. D'autres sont plus complexes et il en 
existe une multitude, chacun adapte a un probleme donne. N'hesitez pas a en 
utiliser, vos programmes seront de meilleure qualite. 

9.5. Quelques bonnes habitudes 
a prendre 

Un bon programme repose sur les habitudes de son programmeur. II est 
rare d'avoir un programme de qualite si celui qui Fa congu Fa fait de 
maniere desinvolte, sans faire attention. 

Nous exposerons ici quelques bonnes habitudes a prendre, que vous 
avez mises en oeuvre pour la plupart. Vous comprendrez tout leur interet 
et vous les aurez sous la main. 
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Pour une meilleure comprehension, bien 
indenter 

L'indentation consiste a commencer des lignes du meme bloc au meme 
niveau. On utilise des tabulations pour les decaler. Cela permet une 
meilleure comprehension dans le code source. La regie est : on entre 
dans un bloc, on indente, on sort d'un bloc, on revient au niveau de 
depart. Un bloc peut etre la declaration d'une fonction, une structure de 
controle, etc. 

Public Sub testlndent (ByVal ind As Boolean) 

If ind 
MessageBox . Show ( "Le parametre est vrai") 

Else 

MessageBox . Show ( "Le parametre est faux") 

End If 
End Sub 

Vous avez ici trois niveaux d'indentation : 

La declaration de la fonction, alignee a gauche. 

Le contenu de la fonction, qui est decale d'une tabulation apres la 
declaration de celle-ci. A ce niveau seront alignees toutes les 
instructions de la fonction, dont le I f qui ouvre un nouveau bloc. 

L'interieur des blocs du If et du Else, contenant les instructions 
d'affichage. 

L'indentation permet un gain reel de lisibilite. Voici un code sans 
indentation : 

Public Sub testlndent (ByVal ind As Boolean) 

If ind 

MessageBox . Show ( "Le parametre est vrai") 

Else 

MessageBox . Show ( "Le parametre est faux") 

End If 

End Sub 

Ce bout de programme reste comprehensible car il est petit. Mais il est 
beaucoup moins lisible ainsi. C'est pourquoi nous vous recommandons 
de bien indenter vos programmes. 
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Etre clair et expliquer 
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Soyez explicite. De cette maniere, en lisant le code source 
ulterieurement, vous comprendrez son sens et son interet. Prenons le 
Singleton examine precedemment : 

Public Class Singleton 

' Le constructeur est prive, 

' on ne peut pas instancier la classe 

Private Sub New ( ) 

End Sub 

' Instance unique de la classe 

' c'est un attribut prive de celle-ci 

Private Shared instance As Singleton = Nothing 

' L'accesseur cree 1' instance si elle n'existe pas 

' Puis il la retourne 

Public Shared Function getlnstance ( ) As Singleton 

If (Me. instance Is Nothin) 

Me. instance = New Singleton () 

End If 

Return Me. instance 
End Function 

Public nom As String = "Toto" 
End Class 

Cette classe est claire, explicite et commentee. Grace aux noms des 
differents elements, on comprend a quoi ils correspondent. Vous pouvez 
vous reporter aux commentaires pour chercher des complements 
d'information. 

Voici la meme classe, sans commentaire, avec des noms qui ne sont pas 
explicites du tout : 

Public Class Ljopusd 
Private Sub New ( ) 
End Sub 

Private Shared utjvqsd As Ljopusd = Nothing 

Public Shared Function oieurlqsgO As Ljopusd 
If (Me. utjvqsd Is Nothing) 

Me. utjvqsd = New Ljopusd () 
End If 

Return Me. utjvqsd 
End Function 

Public pisudgsglqj ef As String = "Toto" 
End Class 
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On a du mal a s'imaginer que cela est un singleton. Pourtant, c'est 
exactement la meme classe que la precedence, avec un comportement 
identique. D'ou l'interet d'etre explicite et de mettre des commentaires. 



Tester les elements separement d'abord 

Quand vous testez 1' application, faites-le element par element. On ne 
sait jamais, il est possible qu'un defaut quelque part soit compense par 
un autre defaut ailleurs. Prenons un cas evident : 

Public Function additionl (ByVal nbrl As Integer, 
ByVal nbr2 As Integer) 
Return nbrl + nbr2 + 1 
End Function 

Public Function addition2 (ByVal nbrl As Integer, 
ByVal nbr2 As Integer) 
Return nbrl + nbr2 - 1 
End Function 

Ces deux fonctions effectuent une addition. Elles sont toutes les deux 
fausses au niveau du sens. Testez-les ainsi : 

Dim res As Integer 

res = additionl (3, 4) + addition2(6, 9) 

MessageBox . Show ( "res = " & res) 



res = 22 



OK 



Figure 9.43 ; 

Resultat correct avec des fonctions fausses 



Vous obtiendrez effectivement le bon resultat car les deux erreurs 
s'annulent. Pourtant les deux fonctions sont fausses. C'est pourquoi, il 
faut faire les tests des elements separement : 

MessageBox . Show ( "somme = " & additionl (3, 4)) 
MessageBox. Show ("somme = " & addition2(6, 9)) 



Figure 9.44 : 

Erreur sur addition 1 
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Figure 9.45 ; 

Erreur sur addition2 



De cette maniere, vous vous rendrez compte que les deux fonctions sont 
fausses, et en plus vous pourrez comprendre 1' erreur. 



Forcer un comportement pour les cas 
d'erreur 

Le pire dans les programmes est Pimprevu. En effet, en tirant parti des 
cas de figure non traites, les pirates provoquent des bogues, prennent le 
controle sur certaines choses. 



iH 



RENVOI 



Lisez a ce sujet le chapitre Rendre un programme robuste. 



Dim age As Integer 

age = -1 

If (age < 18) Then 

MessageBox. Show ( "Vous etes mineur") 
Else 

MessageBox. Show ( "Vous etes majeur") 
Endlf 

Ici, il y a un gros probleme au niveau du sens. On est considere mineur 
alors que Page n'est pas valide du tout. Integrez done toujours un 
mecanisme de verification de la validite des valeurs, et lorsqu'il y a un 
probleme, definissez un comportement particulier. 

Dim age As Integer 

age = -1 

If (age < Or age > 130) Then 

MessageBox. Show ( "1/ age donne n'est pas valide") 
Elself (age < 18) Then 

MessageBox . Show ( "Vous etes mineur") 
Else 

MessageBox. Show ( "Vous etes majeur") 
Endlf 
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Idem pour les exceptions. Travaillez avec des exceptions sur plusieurs 
niveaux, de la plus specialisee a la plus generale, et n'omettez pas les 
cas d'erreur par defaut : 

Try 

Dim resultat As Integer 

resultat = dividende \ diviseur 

MessageBox. Show ("Resultat = " & resultat) 
Catch exc As System. DivideByZeroException 

MessageBox . Show (exc .Message) 

MessageBox . Show (exc . StackTrace) 

diviseur = 1 
Catch exc As System. IllegalArgumentsException 

MessageBox . Show (exc .Message) 

MessageBox. Show (exc . StackTrace) 

MessageBox . Show ( "Les arguments ne sont pas valables") 
Catch exc As System. Exception 

MessageBox. Show ( "II y a eu une exception d'ordre general") 
End Try 

Les recommandations peuvent etre nombreuses, par exemple toujours 
ecrire une seule classe dans un meme fichier. Mais si vous appliquez 
celles-ci a la lettre, vos programmes seront fiables et agreables a utiliser. 
Par ailleurs, il vous sera plus facile de vous replonger dans votre code 
apres de longs temps d' interruption. 



9.6. Bien dissocier les parties 
de votre programme 



Depuis le debut, nous sommes partis du principe que vous etiez le seul 
a creer un projet. Chacun des programmes et des exemples qui ont ete 
presentes etait totalement independant et fournissait une reponse a un 
besoin, sans aucune interaction avec un quelconque element externe. 

Or, dans votre vie de programme ur, ce ne sera certainement pas toujours 
le cas. C'est pourquoi il faut avoir a F esprit que vos travaux pourront 
etre utilises par d'autres. II faut done prendre des mesures et vous 
arranger pour rendre vos programmes le plus reutilisables possible. 

Pour developper ce point, nous allons voir une application independante 
qui, meme si elle repond a une demande de maniere efficace, peut 
provoquer un probleme au moment d'interagir avec un autre 
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programme. C'est pourquoi nous verrons dans un second temps 
comment modifier ce meme programme, de maniere a le rendre 
reutilisable. 

C'est dans cet esprit qu'il vous faudra creer vos futurs programmes, car 
cela n'enleve en rien les possibilites que vous avez precedemment 
produites, mais en les rendant reutilisables vous leur donnez une valeur 
ajoutee qui sera grandement appreciee par vos collaborateurs. 



Une application independante 

Pour montrer les limites d'une application independante ou tout est code 
dans le meme projet, creons une application complete dans un unique 
projet. 

Imaginons une application qui donne les futurs resultats du loto. Vous 
conviendrez que beaucoup de monde peut etre attire par cette 
perspective. Malheureusement, la formule magique n'existant pas, nous 
allons creer un generateur de six nombres aleatoires. Avec un peu de 
chance, parmi les essais que vous ferez, vous trouverez les bons. 

1 Creez un nouveau projet Application Windows. 




Pechercher 
desmode... 



Projet de creation d'une application avec une interface utilisateur Windows 



Norn : 



LotoStandAbne| 



OK Annua 



Figure 9.46 : Nouvelle application Windows 

2 Creez maintenant une petite interface permettant de visualiser vos 
resultats. 
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r 



Forml 



Numero 1 : 
Numero 2 : 
Numero 3 : 
Numero 4 : 
Numero 5 : 
Numero 6 : 
Numero complementaire : 



Generer 
u 



3MS 



j 



Figure 9.47 : 

Creation de I'interface 



Creons ensuite le code principal de votre programme. Nous allons lui 
faire creer sept numeros entre 1 et 49 que nous afficherons dans cette 
interface. 

Generer un nombre aleatoire est tres facile grace au framework .Net. II 
suffit d'instancier un objet de la classe Random et de faire appel a la 
methode Next. Cette derniere prend deux entiers en parametres 
correspondant aux limites basse et haute. Dans notre cas, ces parametres 
sont 1 et 49, les limites du Loto. 

3 Double-cliquez sur le bouton afin que Visual Studio cree la 
methode destinee a gerer l'evenement du Click. Vous pourrez 
ensuite y mettre votre methode. 

Private Sub Buttonl_Click (ByVal sender As System 
X .Object, 

ByVal e As System. EventArgs ) Handles 
Sx Buttonl. Click 
Dim generator As New Random () 

Dim number As Integer = generator .Next ( 1, 49) 
TextBoxl . Text = number 
number = generator . Next (1, 49) 
TextBox2 . Text = number 
number = generator . Next (1, 49) 
TextBox3 . Text = number 
number = generator . Next (1, 49) 
TextBox4 . Text = number 
number = generator . Next (1, 49) 
TextBox5 . Text = number 
number = generator . Next (1, 49) 
TextBox6 . Text = number 
number = generator . Next (1, 49) 
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TextBox7 . Text = number 
End Sub 



Vous avez maintenant un programme capable de vous donner un tirage 
du loto. Si un nombre apparait plusieurs fois, cliquez de nouveau pour 
avoir un nouveau tirage. 





l3~| 


Forml 


l-l|n||x| 




Numero 1 


27 










Numero 2 


34 










Numero 3 


32 










Numero 4 


13 










Numero 5 


45 












Numero 6 
Numero complementaire 


36 












4? 
















Gener 


D 








1 













Figure 9.48 : 

Tirage du loto 

De mon cote, j'ai egalement une application. Pour l'instant, elle ne fait 
pas grand-chose, mais je ne desespere pas de pouvoir l'enrichir. 

Module Modulel 

Sub Main () 

Console .WriteLine ( "Bonj our le monde . " ) 

Console .ReadLine ( ) 
End Sub 

End Module 

A ce stade, tout cela n'est pas d'une grande utilite. J'y inclurais bien la 
possibility de generer un tirage du loto. De cette maniere, quelqu'un qui 
utiliserait mon application pourrait voir "Bonjour le monde." mais 
egalement voir le tirage du loto, qui pourrait lui amener la richesse. 

Cela tombe bien, vous avez realise une application capable de faire ceci. 

Quel malheur, c'est une application independante et je ne peux done pas 
l'integrer a mon projet personnel. Mon application est condamnee a 
afficher simplement "Bonjour le monde.". 



La meme application reutilisable 

La cle pour pouvoir reutiliser une application est deja de bien discerner 
les grandes parties qui la composent, et comment elle pourrait etre 
divisee. 
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La votre pourrait se diviser comme ceci : 

1 La partie qui genere les nombres. 

2 La partie qui les affiche. 

Pour 1' instant, tout est au meme endroit, et c'est cela qu'il faudrait 
modifier pour rendre cette application reutilisable. 



Le generateur de tirage 

Nous avons identifie comme une grande partie de votre programme celle 
qui fait le calcul des tirages. 

Pour l'instant, il n'est aucunement question d'affichage ici, done, une 
bibliotheque de classe nous permet de gerer cette partie. 

1 Creons done un nouveau projet bibliotheque de classe. 



Nouveau projet 



Modeles : 



Modeles Visual Studio installes 



Application Bibliotheque Application Starter Kit Ma Starter Kit 
Windows de classes console cinematheque Ecran de veille 



Mes modeles 



Rechercher 
des mode,.. 



Projet de creation d'une bibliotheque de classes VB (.c 



Nom : 



LotoGenerator| 




Figure 9.49 : Nouvelle bibliotheque de classe 

II nous faudra maintenant remplir cette bibliotheque avec de nouvelles 
classes. 

2 Creons done une classe qui va generer nos nombres. 
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Ajouter un nouvel element - LotoGenerator 



Modeles : 



3 



SD 



Modeles Visual Studio installes 



Windows Form Boite de Formulaire Formulaire Boite de Formulaire de Ecran de 

dialogue Explorateur parent MDI dialogu,,. connexion demarrage 



Vagi 
Classe 



IJ 



Module DataSet Base de Controle Fichier texte 

donnees SQL utilisateur 

Me5 modeles 



;l 



Definition de classe vide 



Nom : 



NumberGenerator ■ vb 



Ajouter 



Annuler 



Figure 9.50 : Nouvel le classe NumberGenerator 

Puis il va falloir remplir cette classe afin qu'elle fasse bien le traitement 
que Ton veut. C'est la qu'on doit faire preuve d'un peu de reflexion 
pour savoir comment gerer ceci. 

Tout d'abord, posons-nous la question : "De quoi a-t-on besoin ?" 

Reponse : rien ! En effet, nous avons toutes les informations necessaires. 
Notre but etant simplement de generer sept nombres compris entre 1 et 
49. Nous n'aurons done pas d'attributs membres. 

Autre question, maintenant : "Que va-t-on faire ?" 

Notre but est de generer sept nombres que Ton va pouvoir utiliser. 
Faisons done une methode qui renvoie une liste de nombres. Ce qui 
amene la question suivante : "Quels seront les parametres de cette 
methode T 

La encore, aucun. Nous savons que ces nombres seront compris entre 1 
et49. 

Derniere question pour completer la creation de la methode : "A-t-on 
besoin d'une instance particuliere ?" Reponse : non. Cette methode etant 
totalement utilitaire, elle ne possede aucune information pertinente que 
Ton ait envie de garder. Dans ce cas, on peut la marquer Shared, ce qui 
nous permettra d'acceder a la methode sans avoir besoin d'instancier un 
objet de type NumberGenerator. 
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Ce qui nous donne la signature suivante pour cette methode : 

Public Shared Function GenerateNumbers ( ) As List (Of 
£< Integer) 

End Function 
~ 1 * =y ~ Classes et methodes Public 

REMARQUE _ .,. , ,, , , . . . 

Pour etre utilisees par d autres, la classe et la methode devront etre 

Public. 



Nous avons maintenant fait le plus difficile. Le remplissage de la 
methode est alors basique. II vous suffit de creer le resultat et de le 
remplir en utilisant ce que vous avez fait precedemment dans 1' autre 
programme. 

Public Shared Function GenerateNumbers ( ) As List (Of 
S>< Integer) 

Dim result As List (Of Integer) = New List (Of 
£< Integer) (7) 
Dim i As Integer 

Dim generator As Random = New Random ( ) 
For i = 1 To 7 

result .Add (generator . Next (1, 49) ) 
Next 

Return result 
End Function 

Parfait, nous venons de terminer la premiere partie de votre programme. 
La compilation de ce projet permettra de generer une DLL qui 
contiendra la classe NumberGenerator, qui expose une methode 

GenerateNumbers. 

Occupons-nous maintenant de la seconde partie, l'affichage. Comme 
nous ne voulons pas modifier notre bibliotheque de classe, ajoutons un 
projet "Application Windows" qui se chargera d'afficher les resultats 
obtenus depuis notre classe NumberGenerator. 

En fait, reprenons l'ancien projet : LotoStandAlone. Nous gardons 
1' interface, mais supprimons tous les traitements qui sont faits. 

Private Sub Buttonl_Click (ByVal sender As System 
S< .Object, _ 

ByVal e As System. EventArgs) Handles Buttonl . Click 

End Sub 
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Or c'est maintenant notre DLL LotoGenerator qui fait tous les 
traitements. II faudra done l'inclure au projet. 



Explorateur de solutions - LotoStandAlone 



▼ ¥ X 



^ JJ]S1 



\ : -M My Proje [£|j Generer 
1^1] Forml.v 



Regenerer 

Publier... 

Ajouter 



Ajouter une reference. . . 



Ajouter une reference Web. . . 
Deboguer ► 



1 Couper 
If Coller 

Renommer 



HSi Proprietes 



Figure 9.51 ; 

Nouvelle reference 



Cherchez la DLL, qui doit etre dans le dossier d' execution du projet 

LotoGenerator. 



— n 



Ajouter une reference 



SK 



.NET 



COM 



Projets 



Parcourir 



Recent 



Look in: O Release 



* O £* C* ES3- 



LotoGenerator.dll 



Filename: LotoGenerator 

Files of type 



Fichiers composants ( x .dll; x .tlb; x .olb; x .ocx; x .exe; x . manifest) 



OK 



Annuler 



Figure 9.52 : Inclusion de la DLL 

Pour pouvoir utiliser les classes de la DLL, il vous faut inclure son 
namespace. 

Imports LotoGenerator 



240 



LE GUIDE COMPLET 



Bien dissocier les parties de votre programme 



Chapitre 9 



Maintenant, il faut appeler la methode GenerateNumbers et adapter 
l'affichage a partir du resultat. 

Private Sub Buttonl_Click (ByVal sender As System 
£< .Object, ByVal e As System. EventArgs ) Handles Buttonl 
X .Click 

Dim tirage As List (Of Integer) = NumberGenerator 
S< . GenerateNumbers ( ) 



TextBoxl.Text 
TextBox2 .Text 
TextBox3.Text 
TextBox4 .Text 
TextBox5.Text 
TextBox6.Text 
TextBox7.Text 
End Sub 



tirage . Item (0) 
tirage . Item (1) 
tirage . Item (2) 
tirage . Item (3) 
tirage . Item (4) 
tirage . Item (5) 
tirage . Item ( 6) 



Vous remarquez qu'on distingue directement les deux parties du 
programme. Une instruction fait la recuperation des nombres, le reste 
des instructions sert a afficher. Et, finalement, 1' application est 
exactement la meme. 



E 


Forml 


I- In x 








Numero 1 : 


32 










Numero 2 : 


15 










Numero 3 : 


35 










Numero 4 : 


6 










Numero 5 : 


9 










Numero 6 : 


25 










Numero complementaire : 


22 












Generer 











Figure 3.53 ; 

Application finale identique 

De votre point de vue, cela n'a effectivement rien change. Maintenant, 
en ce qui me concerne, je peux enrichir mon application qui 
faisait "Bonjour le monde.". 

II me suffit d'ajouter votre DLL a mon projet et d'ajouter le namespace, 
comme vous l'avez fait dans la partie affichage. Et je peux maintenant 
utiliser votre methode de generation de nombres. Puis j'adapte mon 
propre affichage pour qu'il soit en accord avec mon application : 

Sub Main () 

Console .WriteLine ( "Bonjour le monde.") 



LE GUIDE COMPLET 



241 



Chapitre 9 



Passer au niveau superieur 



Dim tirage As List (Of Integer) = NumberGenerator 



S< . GenerateNumbers ( ) 
Console .WriteLine (t 
Console .WriteLine (t 
Console .WriteLine (t 
Console .WriteLine (t 
Console .WriteLine (t 
Console .WriteLine (t 
Console .WriteLine (t 
Console .ReadLine ( ) 
End Sub 



irage . Item (0 
irage . Item (1 
irage . Item (2 
irage . Item (3 
irage . Item (4 
irage . Item (5 
irage . Item (6 



file:///C:yDocuments and Settines/sylk974/Local Settings/Application Data/Temporary Proie. 



-jn,x 










. 



Figure 9.54 : Ma version du tirage du loto 

Et, grace a votre DLL, j'ai pu enrichir mon application. De votre cote, 
vous avez rendu votre travail reutilisable, ce qui lui a donne une enorme 
valeur ajoutee. Si vous aviez garde la version d'origine, ou tout est fait 
au meme endroit (traitement + affichage), je n'aurais pu l'utiliser, et je 
ne l'aurais certainement jamais fait. Alors qu'en la decoupant comme il 
faut, en la divisant en deux parties distinctes et dissociees, vous m'avez 
permis de l'utiliser dans une application totalement exterieure a votre 
projet. 

Cette capacite a bien discerner les parties d'un projet demande de 
l'experience et de la pratique. II n'est pas intuitif de faire un decoupage 
qui n'a pas lieu d'etre au premier abord, surtout dans une optique ou 
vous avez le controle total de votre application. Qui plus est, cela 
demande plus de temps, car ce sont autant d'elements a prendre en 
compte, en plus de ceux qui existent deja. Mais, pour deux applications 
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qui sont identiques visuellement, la reutilisabilite peut faire la difference 
entre la tres bonne application et celle qui est bien, tout simplement. 



9.7. Utiliser de bons outils 
pour de bons 



Pour realiser un bon programme, produire du code de bonne qualite est 
une chose, mais ce n'est pas 1' unique qualite que peut avoir votre 
programme. La capacite a suivre son deroulement ou encore la maniere 
dont il est documente sont autant de points positifs pour faire un bon 
programme. 

En effet, vous pouvez avoir fait le meilleur code du monde, si vous etes 
le seul a pouvoir le lire il y a de fortes chances qu'il tombe aux 
oubliettes. Si tout le temps qu'est cense faire gagner votre programme 
doit etre utilise pour le comprendre ou pour analyser son comportement 
en cas de probleme, son interet est totalement perdu. 

Cependant, il ne vous est pas forcement necessaire de vous occuper de 
toutes ces etapes vous-meme. Fort heureusement, d'autres l'ont fait 
avant vous et, honnetement, il serait dommage de ne pas en profiter. 

Parmi ces outils, nous allons nous attarder sur quelques outils de 
reference qui vous feront gagner un temps precieux et amelioreront 
fortement la qualite de votre projet, sans que vous ayez pour autant 
beaucoup de code a produire. 



Logger avec log4net 

Dans la partie des gestions d'erreurs, nous avons vu comment creer des 
journaux d'evenements qui permettent de garder une trace d'un 
comportement particulier de votre programme. 



Reportez-vous a ce sujet au chapitre Creation de journaux 
renvoi d'evenements. 

Or il n'y a pas que les erreurs qui sont bonnes a etre enregistrees. Avoir 
une vue directe sur les arguments passes a vos methodes ou encore 
savoir quelles methodes votre programme execute sont autant 
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d'informations essentielles qui vous permettront de comprendre 
rapidement ce qui s'est passe dans votre programme et done de reagir en 
consequence. 

Un outil de reference nous permet de gerer ceci : Log4Net. 

Presentation de I'outil 

Log4Net est un outil qui vous permettra de gerer le deroulement de 
votre programme a travers des "logs", e'est-a-dire des fichiers textuels 
qui detailleront le comportement de votre application, un peu a la 
maniere des journaux d'evenements, qui permettent d'enregistrer les 
erreurs. 

Un des aspects interessants de cet outil est sa capacite a etre configure a 
1' execution. De cette maniere, vous n'avez pas a modifier votre 
programme ni a le recompiler avec des logs plus ou moins detailles. II 
offre de nombreuses possibilites telles les suivantes : 

La compatibility avec de nombreux frameworks. II est possible de 
l'executer avec la plupart des versions du framework .Net, meme 
celle destinee aux telephones portables, ou encore Mono, 
1' implementation de .Net portable sur d'autres systemes 
d' exploitation, comme Linux. 

La multiplicity des sorties possibles. Les informations recueillies 
par Log4Net peuvent vous etre restituees sous forme de fichiers 
textuels, e'est le fonctionnement normal. Mais vous pouvez 
egalement les retranscrire sur la Console, ou encore envoyer des 
courriers electroniques, ou tout simplement les garder en 
memoire... 

La configuration dynamique. Log4Net offre la possibility d'etre 
configure a travers un fichier XML. De cette maniere, sans 
modifier votre application, vous pouvez changer le niveau de log 
que vous voulez voir afficher, la sortie que vous souhaitez utiliser 
ou encore le chemin qui contiendra votre fichier de log. 

Le contexte de log. Outre les informations que vous avez 
explicitement demandees, Log4Net enregistre un certain nombre 
d'informations qui lui sont propres, comme l'heure a laquelle il a 
effectue le traitement ou encore le thread ayant appele l'operation. 

Une hierarchie de criticite. Nous sommes d' accord pour dire que 
toutes les informations n'ont pas la meme importance. Savoir que 
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le programme est entre dans telle methode est moins important 
qu'une erreur ay ant surgi sans prevenir. Pour marquer cette 
importance, Log4Net definit plusieurs niveaux dans les logs : 

_ Debug. Ce sont les informations les moins importantes. On 
pourra y mettre les entrees et les sorties de methodes ou encore 
des messages informatifs pour nous dire dans quelle partie du 
programme nous sommes passes. 

— Info. Ce niveau de log correspond a une information pertinente. 
Cela pourra correspondre a une action importante ou encore a 
l'affichage des donnees utilisees dans notre methode. 

— Warn. Ce niveau marque un avertissement. Un avertissement 
n'est pas une erreur en soi, mais marque un etat qui peut 
provoquer un comportement instable. II n'y a pas lieu de 
s'affoler, mais il est quand meme bon de savoir que quelque 
chose de troublant s'est passe. 

— Error. C'est le dernier niveau de log utilise, et le plus 
important. II est generalement utilise en cas d' erreur. En effet, 
etant donne qu'une erreur n'est jamais faite volontairement, il 
ne faut surtout pas la rater. En loggant vos erreurs avec ce 
niveau, vous etes certain de les voir apparaitre le cas echeant. 

Apres cette rapide presentation de l'outil, entrons dans le vif du sujet. 

Utilisation dans vos applications 

Pour pouvoir utiliser Log4Net, il faut tout d'abord vous le procurer. Ce 
projet est un projet Open Source, done totalement ouvert a 1' utilisation, 
et ceci gratuitement. Vous pouvez l'obtenir sur le site http://logging.apache 
.org/log4net/index.html. 

Une fois que vous aurez recupere le package de Log4Net, il vous faudra 
prendre la bonne version ; pour nous, la DLL compatible avec la version 
du framework .Net 2.0. Apres avoir decompresse 1' archive de Log4Net, 
vous prendrez la DLLlog4net.dll, qui se trouve dans le dossier 
bin/ net/ 2. 0/ release . 

Pour pouvoir utiliser Log4Net dans vos projets des maintenant, vous 
devez l'inclure dans vos applications. Pour cela, ajoutez la DLL dans les 
references de vos projets. 
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Figure 9.56 : Chercher la DLL 

Une fois que la reference est ajoutee, dans chaque fichier de votre projet 
ou vous voudrez utiliser Log4Net vous inclurez le namespace log4net 

et Conf ig. 
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Imports log4net 
Imports log4net . Conf ig 

Une fois toutes ces etapes realisees, vous pourrez utiliser Log4Net dans 
vos projets. 

A titre d'exemple, vous pouvez creer une application legere contenant 
cette methode, en ayant bien effectue avant les operations decrites 
ci-dessus. 

Module Modulel 

Sub Main () 

Dim log As ILog = LogManager 
Sx .GetLogger (GetType (Modulel) ) 

BasicConf igurator . Conf igure () 
log . Inf o ( "Entering application . " ) 
log . Inf o ( " Exiting application . " ) 

Console . WriteLine ( "Action finished. " ) 
Console .ReadLine () 
End Sub 

End Module 

Voici le resultat de ce bout de programme : 







Figure 9.57 : Premier programme utilisant Log4Net 

On ne dirait pas, mais dans ce bout de programme nous avons fait pas 
mal de choses. 
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Dim log As ILog = LogManager . GetLogger (GetType (Modulel) ) 

Cette ligne cree le logger. C'est avec cet objet que vous allez effectuer 
tous vos traitements de log. Le parametre de la methode GetLogger est 
le type de la classe ou du module utilise. Ce parametre n'est pas 
obligatoire, mais il est possible de faire apparaitre cette information dans 
les logs, c'est pourquoi il est bon de la dormer au moment d'instancier le 
logger. 

BasicConf igurator . Configure () 

En instanciant le logger sans faire d' autre action, celui-ci ne fera rien. 
En effet, pour que ses actions aient une repercussion visible par 
l'utilisateur, il faut le configurer en consequence. Comme nous n'avons 
pas encore vu les details concernant la configuration d'un logger, nous 
utilisons la configuration par defaut, accessible via la classe 
BasicConf igurator. 

log. Info ( "Entering application . " ) 
log. Inf o ( "Exiting application . " ) 

Voici comment on utilise le logger. II suffit tout simplement d'appeler 
la methode correspondant au niveau de log que Ton veut donner et de 
passer en parametre le message que Ton veut voir apparaitre. 

Et, comme nous l'avons vu apres l'execution de notre application, la 
configuration par defaut renvoie en fait les messages de log sur la 
Console, nous permettant ainsi de suivre ce qui se passe sans avoir a 
ecrire d'instruction Console. WriteLine. 

Dans la sortie de notre programme, vous avez pu remarquer que Ton 
trouve un certain nombre d'informations complementaires qui nous sont 
fournies par Log4Net. 

Nous trouvons entre autres le niveau de log utilise (info) ou encore le 
module qui a execute Taction (TestLogging. Modulel). Les premiers 
nombres sont des informations de temps et le thread dans lequel 
1' instruction a ete faite. 

Maintenant, nous allons creer une nouvelle methode et placer le logger 
a un endroit accessible par toutes les methodes. 

Module Modulel 

Dim log As ILog = LogManager 
Sx .GetLogger (GetType (Modulel) ) 

Sub HelloWorldO 
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log . Debug ("Entering Hello World method" 
Console .WriteLine ( "Hello world. " ) 
log . Debug ("Leaving Hello World method") 
End Sub 

Sub Main () 

BasicConf igurator . Configure () 

log . Info ( "Entering application . " ) 

HelloWorldO 

log . Info ( "Exiting application . " ) 

Console .WriteLine ( "Action finished. " ) 
Console .ReadLine () 
End Sub 



End Module 



Voici maintenant ce que Ton peut observer : 



file:///C: /Documents and Settings/sylk97 



nts/Visua I St u dio 200 5/P ro jects/Test . . . ITFF m 




Figure 9.58 : Bonjour le monde I 

Nous pouvons voir 1' execution de la methode HelloWorld, ainsi que 
l'affichage de toutes les informations de log qui y sont associees. Nous 
pouvons en deduire que la configuration par defaut affiche les logs 
jusqu'au niveau le plus bas. 

Tres bien, nous pouvons maintenant enrichir nos applications 
d' informations pertinentes qui seront affichees sur la Console et qui 
nous permettront de suivre notre programme. En revanche, et je pense 
que vous serez d'accord avec moi, on s'y perd un peu. Notre message 
"Hello World", correspondant au reel traitement de notre methode, passe 
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un peu inaper^u a cause de la pollution visuelle provoquee par tous ces 
messages de log. 

Pour eviter ceci, nous allons configurer nous-memes le logger. La 
configuration d'un logger se fait en utilisant le format XML. Nous la 
ferons dans un fichier nomme Logger.config. Pour ce faire, nous allons 
remplacer le BasicConfigurator par un XmlConf igurator qui 
prend en parametre un File Info lie a notre fichier Logger.config. 

XmlConf igurator . Configure (New System. 10. File Info ("Logger 
§< . config")) 

Voyons maintenant comment ecrire un fichier de configuration du 

logger. 

Tout d'abord, il faut creer le squelette, c'est-a-dire une balise log4net 
qui contiendra toutes les informations du logger. 

<log4net> 
</log4net> 

Comment configurer un logger ? 

En fait, Log4Net fonctionne avec un systeme d'Appender. 

Un Appender est une maniere de restituer ce qui a ete traite par le 
logger. Par exemple, l'ecriture sur la Console correspond a un 
Appender, l'ecriture dans un fichier correspond a un autre type 
d'Appender. II faudra done marquer dans le fichier de configuration 
tous les Appender que votre logger devra traiter. II est defini par un 
nom, un type et un format de sortie. Pour les details a propos des 
formats de sortie, je vous invite a chercher dans la documentation de 
Log4Net. Pour notre application, nous utiliserons le format de sortie par 
defaut. 

<appender name="Al" type="log4net .Appender 
S< . ConsoleAppender"> 

<layout type="log4net .Layout . PatternLayout"> 

<conversionPattern value="%-4timestamp [%thread] 
£< %-51evel %logger %ndc - %message%newline" /> 
</layout> 
</appender> 

Maintenant que nous avons defini un Appender, il faut que nous 
precisions que le logger utilise cet Appender. En utilisant la balise 
root, nous definissons une configuration globale pour tous les logger. 
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Dans cette balise, il nous faut egalement definir le niveau minimal 
d'affichage des logs. 

<root> 

<level value="DEBUG" /> 

<appender-ref ref="Al" /> 
</root> 

Voici done notre fichier de configuration au complet : 

<log4net> 

<appender name="Al" type="log4net . Appender 
><- .ConsoleAppender"> 

<layout type="log4net .Layout . PatternLayout"> 

<conversionPattern value="%-4timestamp [%thread] 
^ %-51evel %logger %ndc - %message%newline" /> 
</layout> 
</appender> 
<root> 

<level value="DEBUG" /> 
<appender-ref ref="Al" /> 
</root> 
</log4net> 

En executant de nouveau notre programme, nous retrouvons notre sortie 
d'origine sauf que, cette fois-ci, nous avons utilise un fichier de 
configuration. 

Tentons de changer le niveau de log, en mettant info a la place de 

DEBUG. 



file:///C: /Documents and Settings/sylk974/My Documents/Visual Studio 2005/Proj' 



[10] INFO TestLogging.rlodulel <null> - Entering application. 




Figure 9.59 : Niveau de log INFO 
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Cela devient un peu plus lisible. Et nous avons pu faire ceci sans 
retoucher a notre programme. 

Tres bien mais, pour l'instant, nous affichons toujours les logs sur la 
Console. Nous allons maintenant tenter d'afficher nos logs dans un 
fichier. 

Pour cela, il faut ajouter un Appender dans notre fichier de 
configuration : le FileAppender. II faut egalement y definir le nom du 
fichier de sortie, le format de sortie, mais egalement si on ecrase les 
anciens fichiers ou non. Voici ce que Ton doit ajouter a notre fichier de 
configuration : 

<appender name="FileAppender" type="log4net .Appender 
£< .FileAppender"> 

<file value="log. txt" /> 

<appendToFile value=" false" /> 

<layout type="log4net .Layout . PatternLayout"> 

<conversionPattern value="%-4timestamp [%thread] 
S< %-51evel %logger %ndc - %message%newline" /> 
</layout> 
</appender> 

Nous avons ajoute notre nouvel Appender, il faut done maintenant 
preciser dans root que Ton veut utiliser celui-ci : 

<root> 

<level value="DEBUG" /> 

<appender-ref ref ="FileAppender" /> 
</root> 

Le fichier au complet donne ceci : 

<log4net> 

<appender name="Al" type="log4net .Appender 
£< . ConsoleAppender"> 

<layout type="log4net .Layout . PatternLayout"> 

<conversionPattern value="%-4timestamp [%thread] 
%-51evel %logger %ndc - %message%newline" /> 
</layout> 
</appender> 

<appender name="FileAppender" 

type="log4net . Appender . FileAppender"> 
<file value="log. txt" /> 
<appendToFile value="true" /> 
<layout type="log4net .Layout . PatternLayout"> 
<c on vers ion Pat tern value="%- 4 time stamp 
[%thread] %-51evel %logger %ndc - 
£< %message%newline" /> 
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</layout> 

</appender> 

<root> 

<level value="DEBUG" /> 

<appender-ref ref=" FileAppender " /> 
</root> 
</log4net> 

Voici ce que Ton obtient en executant de nouveau notre programme 



file:///C: /Documents and Settings/sylk974/My Docum 




Figure 9.60 : Logging dans un fichier 

La Console n'est maintenant plus polluee par tous les messages de 
Log4Net. 

A-t-on perdu toutes nos informations pour autant ? Que nenni ! Si nous 
allons dans le dossier de notre projet, nous pouvons remarquer la 
creation d'un nouveau fichier Log.txt (comme le nom que nous avons 
donne a notre fichier de sortie). Et qu'y a-t-il dedans ? 



C log.txt -Notepad 



File Edit Format View Help 






[JL2 5 [10] info TestLogging.Modulel (null) - Entering application. 

1156 [10] debug TestLogging.Modulel (null) - Entering Hello world method 

Il56 [10] DEBUG TestLogging.Modulel (null) - Leaving Hello World method 

1156 [10] info TestLogging.Modulel (null) - Exiting application. 



Figure 3.61 ; Fichier de sortie 
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II y a toutes nos informations de logs. Grace a ce fichier de log, nous 
pouvons maintenant tracer a posteriori ce qui a ete realise par notre 
programme. 

Le FileAppender est la forme la plus simple d'Appender sur les 
fichiers. Or Log4Net possede un autre Appender pour les fichiers : le 
RollingFileAppender. Cet Appender permet d'utiliser plusieurs 
fichiers de logs de taille plus petite. En effet, selon votre niveau de logs 
et la maniere dont vous les utilisez dans votre programme, un fichier de 
log peut tres vite devenir enorme. 

Essayons de repeter HelloWorld 100 000 fois. 

Sub Main () 

XmlConf igurator . Configure (New System. IO. Filelnfo 

( "Logger . conf ig" ) ) 
log . Info ( "Entering application . " ) 
Dim i As Integer 
For i = To 100000 

HelloWorld () 
Next 
log . Inf o ( "Exiting application . " ) 

Console . Writ eLine ( "Action finished. " ) 
Console .ReadLine ( ) 
End Sub 

Le programme prend un peu de temps, mais allons voir ce qui s'est 
passe du cote de notre fichier. 

II fait maintenant pres de trente megaoctets. C'est enorme ; si vous 
essayez de l'ouvrir avec un editeur de texte, vous risquez d' avoir un peu 
de mal. Le RollingFileAppender permet de scinder un fichier de log 
en plusieurs fichiers plus legers. 

Comme pour tous les Appender, il faut lui definir un nom et un format 
de sortie. Comme il s'agit d'un Appender sur fichiers, il faut egalement 
preciser le nom du fichier et si on ecrase les anciens. De plus, pour le 
RollingFileAppender, il va falloir preciser la taille maximale d'un 
fichier et le nombre maximal de fichiers. 



A 



Taille des fichiers Log 

Si 1' ensemble des logs depasse la taille maximale pour tous les 
fichiers, les dernieres informations seront perdues. 
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<log4net> 

<appender name="Al " type="log4net . Appender . ConsoleAppender"> 
<layout type="log4net .Layout . PatternLayout"> 

<conversionPattern value="%- 4 time stamp [%thread] 
%-51evel %logger %ndc - %message%newline" /> 
</layout> 
</appender> 

<appender name="FileAppender" 

type="log4net .Appender . FileAppender"> 
<file value="log. txt" /> 
<appendToFile value="true" /> 
<layout type="log4net .Layout . PatternLayout"> 

<conversionPattern value="%-4timestamp [%thread] 
%-51evel %logger %ndc - %message%newline" /> 
</layout> 
</appender> 

<appender name="RollingFile" 

type="log4net . Appender . RollingFileAppender"> 
<file value="log. txt" /> 
<appendToFile value="true" /> 
<maximumFileSize value=" 10000KB" /> 
<maxSizeRollBackups value="2" /> 

<layout type="log4net .Layout . PatternLayout"> 

<conversionPattern value="%-4timestamp [%thread] 
%-51evel %logger %ndc - %message%newline" /> 
</layout> 
</appender> 

<root> 

<level value="DEBUG" /> 

<appender-ref ref="RollingFile" /> 
</root> 
</log4net> 

Si vous ouvrez maintenant le dossier de votre projet, vous remarquez un 
fichier Log. txt, mais egalement un fichier Log. txt. 1. Ce dernier fichier est 
en fait le premier fichier de log, qui etant devenu trop volumineux a 
laisse sa place a un autre. De cette maniere, pour les analyser, vous 
pouvez regarder des fichiers d'une taille que vous aurez choisie. 

Avec ce que nous avons vu au cours de ce chapitre, vous pouvez 
renforcer vos applications avec une sorte de mouchard capable de vous 
dire tout ce qu'il fait, quand il le fait, et avec quoi il l'a fait. Cependant, 
Log4Net expose infiniment plus de possibilites que celles que nous 
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avons vues. N'hesitez pas a regarder la documentation de Log4Net et a 
faire toutes sortes de tests et d'essais pour connaitre son comportement. 



Avoir une documentation professionnelle : 
Ndoc 

Au risque de me repeter, j'aimerais encore appuyer sur le fait qu'il est 
important de bien commenter votre code et de le documenter, de 
maniere qu'une autre personne qui utilise vos travaux puisse les 
comprendre. En effet, vous n'allez peut-etre pas toujours etre tout seul a 
travailler sur une application et, si le projet commence a etre un peu 
important, on peut vite s'y perdre. 

Reportez-vous a ce sujet au chapitre Quelques bonnes 
renvoi habitudes a prendre. 

Admettons que vous veniez de terminer un travail : vous avez cree une 
DLL capable de faire des operations mathematiques. Vous proposez a 
qui veut bien s'en servir la possibility de faire des operations basiques 
sur des nombres. Voici ce qu'une personne qui possede le code pourra 
voir : 

Public Function Add (ByVal x As Integer, ByVal y As 
^ Integer) As Integer 
Return x + y 
End Function 

Public Function Substract (ByVal x As Integer, ByVal y 
S< As Integer) As Integer 
Return x - y 
End Function 

Public Function Times (ByVal x As Integer, ByVal y As 
S< Integer) As Integer 
Return x * y 
End Function 

Public Function Divide (ByVal x As Double, ByVal y As 
S< Double) As Double 
Return x / y 
End Function 
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Quelqu'un qui ne connait pas du tout le Visual Basic peut se retrouver 
perdu. Pour aider ces personnes, il est judicieux d'ajouter quelques 
commentaires qui permettront de mieux comprendre les methodes. 

Public Function Add (ByVal x As Integer, ByVal y As 
£< Integer) As Integer 

' Retourne 1' addition entre x et y 
' Cette operation se fait sur nombres entiers 
Return x + y 
End Function 

Public Function Substract (ByVal x As Integer, ByVal y 
&<■ As Integer) As Integer 

' Retourne la soustraction entre x et y 
' Cette operation se fait sur nombres entiers 
Return x - y 
End Function 

Public Function Times (ByVal x As Integer, ByVal y As 
£< Integer) As Integer 

' Retourne la multiplication entre x et y 
' Cette operation se fait sur nombres entiers 
Return x * y 
End Function 

Public Function Divide (ByVal x As Double, ByVal y As 
£< Double) As Double 

' Retourne la division entre x et y 
' Cette operation se fait sur nombres decimaux 
' En effet, le resultat d' une division n'etant pas 
Sx exact, 
' il est preferable de travailler avec des Double 
Return x / y 
End Function 

Cette etape est deja pertinente, car de cette maniere quelqu'un qui ne 
connait pas le Visual Basic peut lire les commentaires et comprendre le 
resultat des methodes. De plus, ces commentaires expliquent pourquoi 
1' addition, la multiplication et la soustraction travaillent sur des nombres 
entiers, alors que la division travaille avec des nombres decimaux. 

Or, dans ce cas, il faut absolument que cette personne ait le code de 
votre application pour comprendre ce que vous avez voulu faire. 

II existe cependant un moyen de produire une documentation externe a 
votre programme, de maniere a pouvoir 1' exploiter sans posseder le 
code. 
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La documentation XML 

Le framework .Net et Visual Studio permettent de produire cette 
documentation en utilisant le format XML. II faudra alors definir pour 
chacune de vos methodes une portion XML correspondant a votre 
documentation. Ecrivez trois apostrophes ("' ") au-dessus d'une de vos 
methodes : 

' <summary> 

' </summary> 

' <param name="x"x/param> 
' <param name="y"x/param> 
' <returns></returns> 
' <remarks></remarks> 
Public Function Add(ByVal x As Integer, ByVal y As 
£< Integer) As Integer 

' Retourne 1' addition entre x et y 
' Cette operation se fait sur nombres entiers 
Return x + y 
End Function 



Visual Studio va ajouter automatiquement des balises XML vous 
permettant de decrire vos applications. II ne vous restera alors plus qu'a 
la remplir. 

Summary donne une description generale de la methode. Vous 
pourrez y decrire le traitement effectue par votre methode. 

Param est la balise qui vous permettra de decrire les arguments 
de votre methode. Le nom du parametre est deja marque pour 
vous permettre de savoir quel argument vous etes en train de 
decrire. 

Returns vous permet de decrire le resultat de votre methode. 

Dans la balise Remarks, vous pouvez marquer tout autre 
commentaire que vous jugerez utile. 

II ne vous reste plus qu'a remplir ces balises. 



f r 
r r 



i i 



<summary> 

Cette methode effectue une addition entre deux entiers 

</summary> 

<param name="x">Premier membre de 1' operation</param> 

<param name="y">Deuxieme membre de 1' operation</param> 

<returns>Le resultat de 1' addition, qui est une 

><- operation entiere</returns> 

<remarks>Nous avons fait une operation entiere car 
une addition entre 2 entiers sera toujours 

S< entiere</remarks> 



i r 
t i 
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Public Function Add (ByVal x As Integer, ByVal y As 
$<■ Integer) As Integer 

' Retourne 1' addition entre x et y 
' Cette operation se fait sur nombres entiers 
Return x + y 
End Function 

Maintenant, si vous compilez votre projet, vous trouverez dans le 
dossier de sortie un fichier XML contenant votre documentation. 

<member name="M : TestAppliBackgroundWorker . Forml . Add (System 
£< . Int32, System. Int32) "> 
<summary> 
Cette methode effectue une addition entre deux entiers 
</summary> 
<param name="x">Premier membre de 1' operation</param> 
<param name="y">Deuxieme membre de 1' operation</param> 
<returns>Le resultat de 1' addition, qui est une 
><■ operation entiere</returns> 
<remarks>Nous avons fait une operation entiere car 
une addition entre 2 entiers sera toujours entiere< 
£< /remarks> 
</member> 

Maintenant, meme si le format XML n'est pas le plus lisible du monde 
par un etre humain, vous possedez quand meme un fichier independant 
de votre programme qui permettra a une personne exterieure de 
comprendre ce que vous avez voulu faire. 

Vous devez maintenant renseigner toutes les operations : 

' ' ' <summary> 

' ' ' Cette methode effectue une addition entre deux entiers 



r r r 



</summary> 

''' <param name="x">Premier membre de 1' operation</param> 
''' <param name="y">Deuxieme membre de l'operation< 
$< /param> 

''' <returns>Le resultat de 1' addition, qui est une 
S< operation entiere</returns> 
' ' ' <remarks>Nous avons fait une operation entiere car 
' ' ' une addition entre 2 entiers sera toujours 
S>< entiere</remarks> 

Public Function Add (ByVal x As Integer, ByVal y As 
£< Integer) As Integer 

' Retourne 1' addition entre x et y 
' Cette operation se fait sur nombres entiers 
Return x + y 
End Function 
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' ' ' <summary> 

' ' ' Cette methode ef fectue une soustraction entre deux 
£< entiers 

' ' ' </summary> 

''' <param name="x">Premier membre de l'operation< 
S< /param> 

''' <param name="y">Deuxieme membre de l'operation< 
><- /param> 

' ' ' <returns>Le resultat de la soustraction, qui est 
><■ une operation entiere</returns> 

' ' ' <remarks>Nous avons fait une operation entiere car 

''' une soustraction entre 2 entiers sera toujours 
><■ entiere 

' ' ' Cependant, le resultat peut etre negatif si x est 
S< plus grand que y</remarks> 

Public Function Substract (ByVal x As Integer, ByVal y 
><- As Integer) As Integer 

' Retourne la soustraction entre x et y 

' Cette operation se fait sur nombres entiers 

Return x - y 

End Function 

' ' ' <summary> 

' ' ' Cette methode ef fectue une multiplication entre 
S< deux entiers 

' ' ' </summary> 

''' <param name="x">Premier membre de l'operation< 
S< /param> 

''' <param name="y">Deuxieme membre de l A operation< 
S< /param> 

' ' ' <returns>Le resultat de la multiplication, qui est 
><- une operation entiere</returns> 

' ' ' <remarks>Nous avons fait une operation entiere car 

''' une multiplication entre 2 entiers sera toujours 
*<■ entiere 

' ' ' Cependant, le resultat peut etre negatif si un des 
S< nombres est negatif</remarks> 

Public Function Times (ByVal x As Integer, ByVal y As 
£< Integer) As Integer 

' Retourne la multiplication entre x et y 

' Cette operation se fait sur nombres entiers 

Return x * y 

End Function 

' ' ' <summary> 

' ' ' Cette methode ef fectue une division entre deux 
><- nombres decimaux 

' ' ' </summary> 

''' <param name="x">Premier membre de l'operation< 
S< /param> 

''' <param name="y">Deuxieme membre de l'operation< 
S< /param> 
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' ' ' <returns>Le resultat de la division, qui est une 
&<■ operation decimale</returns> 

' ' ' <remarks>Nous avons fait une operation decimale 
S<: car 
' ' ' une division entre 2 nombres peut etre decimale 
''' De plus, le resultat peut etre negatif si un des 
£< nombres est negatif</remarks> 

Public Function Divide (ByVal x As Double, ByVal y As 
X- Double) As Double 

' Retourne la division entre x et y 
' Cette operation se fait sur nombres decimaux 
' En effet, le resultat d' une division n'etant pas 
Sx exact, 
' il est preferable de travailler avec des Double 
Return x / y 
End Function 

Vous aurez maintenant un fichier de documentation XML complet a 
propos de votre projet. 

<member name="M: TestAppliBackgroundWorker . Forml .Add (System 
£< . Int32, System. Int32) "> 
<summary> 

Cette methode effectue une addition entre deux entiers 

</summary> 
<param name="x">Premier membre de 1' operation</param> 
<param name="y">Deuxieme membre de 1' operation</param> 
<returns>Le resultat de 1' addition, qui est une 

S< operation entiere</returns> 
<remarks>Nous avons fait une operation entiere car 
une addition entre 2 entiers sera toujours entiere< 

£< /remarks> 
</member><member name="M: TestAppliBackgroundWorker . Forml 
S< . Substract (System. Int32, System. Int32) "> 
<summary> 

Cette methode effectue une soustraction entre deux 

>< entiers 

</summary> 
<param name="x">Premier membre de 1' operation</param> 
<param name="y">Deuxieme membre de 1' operation</param> 
<returns>Le resultat de la soustraction, qui est une 

S< operation entiere</returns> 
<remarks>Nous avons fait une operation entiere car 
une soustraction entre 2 entiers sera toujours entiere 

Cependant, le resultat peut etre negatif si x est plus 

£< grand que y</remarks> 
</member><member name="M: TestAppliBackgroundWorker . Forml 
X .Times (System. I nt 32 , System. I nt 32 ) "> 
<summary> 

Cette methode effectue une multiplication entre deux 

£< entiers 
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</summary> 
<param name="x">Premier membre de 1' operation</param> 
<param name="y">Deuxieme membre de 1' operation</param> 
<returns>Le resultat de la multiplication, qui est une 

S>< operation entiere</returns> 
<remarks>Nous avons fait une operation entiere car 
une multiplication entre 2 entiers sera toujours entiere 

Cependant, le resultat peut etre negatif si un des 

£< nombres est negatif</remarks> 
</member><member name="M: TestAppliBackgroundWorker . Forml 
£< . Divide (System. Double, System. Double) "> 
<summary> 

Cette methode effectue une division entre deux nombres 

£< decimaux 

</summary> 
<param name="x">Premier membre de 1' operation</param> 
<param name="y">Deuxieme membre de 1' operation</param> 
<returns>Le resultat de la division, qui est une 

S< operation decimale</returns> 
<remarks>Nous avons fait une operation decimale car 
une division entre 2 nombres peut etre decimale 

De plus, le resultat peut etre negatif si un des nombres 

>< est negatif</remarks> 
</member><member name="M: TestAppliBackgroundWorker . Forml 
S>< .BackgroundCount"> 
<summary> 

Methode de comptage utilisant un BackgroundWorker 

</summary> 
<remarks></remarks> 
</member> 

Bon, ce n'etait deja pas tellement lisible sur une methode... Maintenant 
qu'il y en a quatre, ce n'est plus du tout possible de comprendre quoi 
que ce soit. Heureusement qu'il existe des outils capables d'analyser les 
fichiers de documentation XML pour en faire des fichiers plus lisibles 
pour un homme. 

Le logiciel IMDoc 

Le logiciel de reference pour analyser les fichiers de documentation 
XML et les transformer en fichier d'aide est NDoc. A partir de votre 
DLL et du fichier de documentation XML qui a ete genere, NDoc pourra 
vous fournir une documentation dans differents formats. 

Deja, preparons le projet. 

1 Creez un projet de bibliotheque de classe que Ton appellera 
Calculatrice. 
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' y Bl U V B| 

Application Bibliotheque Application Starter Kit Ma ( Starter Kit 
Windows de classes console cinematheque Ecran de veille 



Me5 modeles 




Rechercher 
desmode,.. 



Projet de creation d'une bibliotheque de classes VB (. 



Calculatrice| 



Annuler 



Figure 9.62 : Nouvelle bibliotheque de classe 

2 Creez une nouvelle classe et mettez-y le code cree precedemment. 
Compilez. Vous devriez avoir plusieurs fichiers dans le repertoire 
de sortie. 




Figure 9.63 ; Fichiers generes par votre programme 
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Laissons la un instant le code pour vous procurer NDoc. Le site officiel 
est http://ndoc.sourceforge.net/. 

Vous pourrez y trouver de nombre d' aides et de details a propos de cette 
application. Cependant, la version officielle de NDoc n'est pas 
compatible avec le framework .Net version 2.0. Fort heureusement, la 
communaute (NDoc est un projet OpenSource) a cree un portage pour la 
version 2 du framework .Net. En revanche, ce portage n'est pas officiel, 
et la version existante n'est pas stable. Mais elle permet quand meme un 
nombre d' actions suffisant pour etre interessante. Vous pourrez l'obtenir 
sur le site http://www.kynosarges.de/NDoc.html. 

NDoc necessite une application de Microsoft : HTML Help Workshop. 
II faudra vous la procurer avant de pouvoir utiliser NDoc. Elle est 
disponible a l'adresse http://www.microsoft.com/downloads/details 
.aspx?FamilylD=00535334-c8a6-452f-9aa0-d597dl6580cc&displaylang=en. 

Une fois NDoc telecharge et decompresse, executez le fichier 

Ndocgui . exe. 
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OutputDirectory 

The directory in which .html Files and the .Hx* Files will be generated, 

This can be absolute or relative From the ,ndoc project File. 



Ready 



Figure 9. 64 ; 

Lancement de NDoc 



De nombreuses options sont configurables dans NDoc. II n'est pas 
necessaire de s'y attarder pour l'instant. Cependant, dans la liste 
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deroulante, selectionnez MSDN-CHM. Vous aurez de cette maniere un 
fichier CHM proche de la documentation MSDN de Microsoft. 



%) NDoc - (Untitled) 



Project Documentation View 
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Help 
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P.emove 



Namespace 

Summaries 
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CopyrightHref 
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Title 


An NDoc documented library 
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El ExtensibilityStylesheet 

i a Html Help - additional Content 



OutputDirectory 

The directory in which ,html files and the .Hx* files will be generated, 
This can be absolute or relative from the ,ndoc project file. 



Ready 



Figure 9.65 ; Selection du type de documentation 

Maintenant, nous allons ajouter votre application pour que NDoc cree sa 
documentation. Pour cela, cliquez sur Add, et vous arriverez sur un 
menu ou vous devrez selectionner la DLL. 



lip 


1 Add Assembly Filename and XML Documentation Filename 


Pi 


1 














QHSS^^^^^B 








Q 




El Xml Comments File 
























OK 


1 


Cancel 







Figure 9.66 : Selection de la DLL 
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En cliquant sur "..." vous pourrez choisir votre DLL via un explorateur 
de fichiers. 




(|| \ File name: 

My N etwork Files of type: 



Library and Executable files f.dll x .exe) 



Cancel 



Figure 9.67 : Exploration de fichiers 



Quand vous aurez selectionne la DLL, NDoc cherchera 
automatiquement le fichier de documentation XML au meme endroit. 
Faites OK pour valider l'ajout de votre DLL. 



.\..\..\My Documents'', Visual Studio 2OO5\Projects\Calculatrice\Calculatr0 
.\..\..\My Documents\ Visual Studio 2005\Projects\Calculatrice\Calculatrice1 




Figure 9.68 ; DLL + documentation XML 

Vous revenez maintenant sur l'ecran principal de NDoc, avec votre DLL 
qui a ete ajoutee a la liste des projets a documenter. Pour lancer la 
creation de la documentation, il ne vous reste plus qu'a cliquer sur Build 
docs. 
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Project Documentation View 
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Summaries 



' - \ 



1 Documentation Type MSDN-CHM 
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False 

False 
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True 



Figure 9.69 : 

Lancement de la 
creation de la 
documentation 



Vous pourrez voir le deroulement grace a la ProgressBar de 1' interface 
de NDoc, qui redeviendra normale une fois 1' operation terminee. 
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OutputDirectory 

The directory in which .html files and the ,Hx* files will be generated. 
This can be absolute or relative from the ,ndoc project File. 



Building Topic Pages 



Figure 9. 70 ; 

Progression du 
traitement 



La documentation generee se trouve dans le dossier doc de NDoc. Elle 
s'appelle Documentation. chm. 
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Figure 9.71 ; Fichier genere 

Maintenant, tout simplement en double-cliquant sur ce fichier, vous 
pouvez voir le resultat produit par NDoc. 
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Figure 9. 72 : Documentation finale 
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Reconnaissez qu'elle a un aspect tres propre et tres professionnel. 
Pourtant, vous conviendrez que cette etape n'a pas ete particulierement 
difficile. Elle demande un peu de methode et de methodologie, un bon 
outil et un peu de bonne volonte. Vos utilisateurs et vos collaborateurs 
vous en remercieront car, grace a cela, ils n'auront pas besoin de 
decortiquer votre code pour savoir ce que vous avez voulu faire (aussi 
tentes qu'ils soient, ce qui n'est pas toujours le cas). Merci, NDoc ! 



9.8. Garder I' interactivity 
avec I'utilisateur 

Apres les derniers chapitres que vous avez lus, il est certain que vous 
avez passe un certain nombre d'etapes dans la connaissance de la 
programmation. La programmation objet, les modeles de conception 
sont autant de concepts que vous avez apprehendes et qui marquent deja 
une evolution. Mais la route de la connaissance est encore longue, et 
vous allez maintenant vous heurter a un des concepts les plus subtils de 
la programmation : le multithreading. 

Le multithreading est en fait la capacite de diviser vos programmes en 
plusieurs sous-programmes realisant chacun un certain nombre 
d'operations en parallele. 

Mais, avant d'entrer dans le vif du sujet, il faut que vous connaissiez 
quelques notions de base pour comprendre la suite de ce chapitre. 

Tout d'abord, qu'est-ce qu'un processus ? 




Processus 

DEFINITION TT , v ,. „, . 

Un processus est un programme, c est-a-dire un element qui execute 
du code machine. 



II y a autant de processus que de programmes, et chacun d'eux peut faire 
quelque chose de different. Un peut faire du calcul, 1' autre, de 
l'affichage, un autre peut meme etre un jeu complet. 



1 Appuyez sur [Ctrl| +[AJt]+ [Suppl , et allez dans le gestionnaire des 



taches de Windows. Puis allez dans l'onglet Processus. Vous 
verrez la liste des processus qui sont en ce moment executes sur 
votre ordinateur. 
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indows Task Manager 



File Options View Shut Down Help 



Applications 



Processes 



Performance Networking 



Users 



I 1 Show processes from all users 



Q@S 



Image Name 


User Name 


CPU 


Mem Usage 


* 


Skype.exe 


sylk974 


00 


34,848 K 


explorer.exe 


sylk974 


00 


20,648 K 




svchost.exe 


SYSTEM 


00 


19,032 K 




skypePM.exe 


sylk974 


00 


18,660 K 




WINWORD.EXE 


sylk974 


00 


17,084 K 




soffice.bin 


sylk974 


00 


15,840 K 




msnmsgr.exe 


sylk974 


00 


15,040 K 




lxddamon.exe 


sylk974 


00 


13,108 K 




MediaServer.exe 


SYSTEM 


00 


11,004 K 


daemon.exe 


sylk974 


00 


8,140 K 




spoolsv.exe 


SYSTEM 


00 


5,460 K 




services.exe 


SYSTEM 


00 


5,224 K 




svchost.exe 


SYSTEM 


00 


5,004 K 




svchost.exe 


SYSTEM 


00 


4,756 K 




lxddmon.exe 


sylk974 


00 


4,720 K 




csrss.exe 


SYSTEM 


00 


4,632 K 




taskmgr.exe 


sylk974 


00 


4,380 K 




svchost.exe 


LOCAL SERVICE 


00 


4,364 K 




svchost.exe 


NETWORK SERVICE 


00 


4,344 K 


v| 


nvsvc32.exe 


SYSTEM 


00 


3.964 K 



End Process 



Processes: 39 



CPU Usage: 0% 



Commit Charge: 357M / 3923M 



Figure 9. 73 

Processus 
execute sur 
votre 
ordinateur 



Comme vous pouvez le voir, enormement de programmes (et done de 
processus) tournent en meme temps sur votre ordinateur. Peut-etre en 
connaissez-vous certains ? 

Mais comment cela se peut-il ? On a vu qu'un programme etait une liste 
d' instructions executees les unes apres les autres. C'est effectivement le 
cas, sauf que votre systeme d' exploitation (ici Windows) leur fait 
executer leurs instructions a tour de role. lis passent tous dans une file 
d'attente du systeme, puis chacun a son tour execute un morceau de 
programme. C'est ensuite le tour d'un autre programme d'executer ses 
instructions, et ainsi de suite. Voici un schema des etats d'un processus 
qui sont charges sur le systeme d' exploitation (voir Figure 9.74). 

Le systeme d' exploitation va done mettre un processus en sommeil, en 
activer un autre, le mettre en sommeil, en activer un autre, et ceci pour 
chacun des processus existants. Et, quand il a fini un tour complet, il 
recommence. Quel travail passionnant, me direz-vous... 

Autre question qui se pose. Comment tous ces processus ne se 
marchent-ils pas sur les pieds ? Supposons qu'un de nos programmes 
modifie une de ses donnees. On vient de voir qu'il y avait un certain 
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nombre de processus qui tournaient en meme temps sur notre machine. 
Or la memoire de l'ordinateur est unique. Done, rien n'empeche que tel 
programme ait une donnee commune avec tel autre. 



Reveil 



Pret 



Election 



Deblocage 



Elu 




Bloque 



Blocage 



Fin 



II 



Figure 9. 74 : Etat d'un processus 

La encore, e'est le role du systeme d' exploitation de gerer cela. Celui-ci 
va reserver un espace memoire pour chacun des processus afin que 
celui-ci ait ses donnees propres et n'aille pas embeter les autres. Vous 
avez peut-etre deja eu l'occasion de voir une erreur qui disait Access 
Violation. Cela arrive quand un programme essaie d'acceder a une 
donnee ou a un espace memoire qui ne lui appartient pas. Grace a ce 
mecanisme, encore gere par le systeme d' exploitation (il en fait, des 
choses !), les modifications faites en memoire par un programme ne se 
repercutent pas sur un autre. D'un autre cote, un programme ne pourra 
jamais voir directement les donnees d'un autre. De plus, etant donne que 
e'est le systeme d' exploitation qui decide de la quantite d'espace 
memoire utilisee par un programme, vous pourriez avoir une erreur 
OutOfMemoryException, alors qu'il vous reste de l'espace en 
memoire ou sur le disque dur. 
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J^ L'eHception OutOfMemoryException s'est produite 
Exception of type '5y stem. OutOf Memory Exception' was thrown. 
Conseils de depannage : 



!.5i.ypyscreezun.tab!eau i assu^ 

Assurez-vous que disposes d'une quantite de memoire suffisante pour I'allocation aux besoins internes et aux nouveaux objets manages. 

Obtenir une aide d'ordre general pour cette exception. 



Rechercher de I'aide en ligne complementaire, .. 

Actions : 

Afficher les details... 

Activer la modification 

Copier le detail de I'exception dans le Presse-papiers 



Figure 9. 75 : OutOfMemoryException : plus d'espace disponible pour votre 
processus 

On voit done que le role du systeme d' exploitation est primordial pour 
la gestion de vos programmes. 

Nous savons ce qu'est un processus ; maintenant, qu'est-ce qu'un 
thread ? 




Thread 

DEFINITION TT t . , . M , t 

Un thread est egalement un processus, car ll execute des instructions. 
Cependant, il est lie a un processus principal dont il partage l'espace 
memoire. On dit que les threads sont des processus legers. 



Un thread est une sorte de sous-processus. II vit a l'interieur d'un 
processus et partage son espace memoire, e'est-a-dire qu'il peut voir et 
agir sur les donnees de son processus pere. 

Au meme titre qu'un processus, il est dans la file d'attente du systeme 
d' exploitation, qui le laissera a son tour executer un certain nombre 
d' instructions. 

Maintenant que nous avons degrossi les concepts de processus et de 
threads, nous allons voir ce qu'est le multithreading, quelle est son 
utilite, mais egalement quels problemes cela peut poser. Nous verrons 
bien sur comment repondre a ces problemes. Comme je le disais en 
introduction de ce chapitre, le multithreading est un concept tres tres 
subtil, ainsi qu'une grosse source d'erreurs, meme dans des applications 
professionnelles. A utiliser avec beaucoup d' attention ! 
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Nous verrons ensuite un moyen simple de profiter du multithreading 
pour executer des instructions en tache de fond, de maniere a ne pas 
bloquer I'utilisateur. 

Puis comment reagir sur 1' interface graphique, de maniere a pouvoir 
suivre ce qui est fait par vos threads. Et, enfin, comment gerer les 
erreurs dans les threads, car cela peut tres vite devenir le bazar, et vous 
pouvez chercher des heures la source d'un probleme qui est en fait du a 
Taction d'un thread sur un autre qui a provoque un etat instable qui a 
fait planter votre programme. Du bonheur en perspective ! 



Introduction au multithreading 
et a ses problematiques 

Maintenant que vous savez ce que sont les threads et les processus, vous 
vous demandez bien quel interet cela peut-il avoir. En ce qui concerne 
les processus, tres peu. II s'agit d'un programme, il execute vos 
instructions, c'est tres bien, mais vous ne pouvez pas faire grand-chose 
de plus avec. 

Alors qu'un thread est un objet que vous pouvez controler dans vos 
programmes. Vous pouvez en instancier de nouveaux, les supprimer, les 
stopper, les demarrer, bref, les controler comme une donnee de vos 
programmes ! A ceci pres qu'un thread est une donnee qui peut executer 
du code. 

De ce fait, en instanciant plusieurs threads, vous pouvez executer du 
code en parallele. On a vu que, comme le processus principal, un thread 
est un processus qui est dans la file d'attente des processus du systeme 
d'exploitation. 

Imaginez qu'il n'y ait pas de thread supplemental dans votre 
processus. A chaque tour complet de la file d'attente du systeme 
d'exploitation, votre programme n'aura execute qu'un nombre 
d' instructions correspondant a une unite. Maintenant, si ce meme 
processus utilise une centaine de threads, a chaque tour complet votre 
programme (c'est-a-dire le processus principal plus 1' ensemble de ces 
threads fils) aura execute cent une unites d' instructions. Une pour 
chacun des cent threads plus une pour le processus principal. 
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Petit cas d'illustration 

Rien de tel qu'une belle metaphore pour expliquer ce concept. 

Imaginez que vous allez vous marier, et c'est le moment d'envoyer les 
invitations. Si vous etes deja marie, revenez quelques annees en arriere a 
ce meme moment. Et, si vous l'avez fait organiser par quelqu'un 
d' autre, imaginez que vous l'avez fait vous-meme. 

Comme vous avez enormement d'amis, il y a environ un millier de 
lettres a envoyer. Vous vous munissez des enveloppes, des adresses, des 
timbres, et avec beaucoup de bonne volonte vous vous y mettez. Au 
bout d'un certain temps (qui pour moi serait inenvisageable, je dois 
l'avouer, je n'ai pas beaucoup de patience), finalement, vous aurez 
reussi a envoyer toutes les lettres. 

Maintenant, imaginez le meme travail, sauf que vous avez un ami pour 
vous aider. Vous lui passez la moitie des enveloppes, la moitie des 
adresses, vous partagez les timbres, vous prenez bien soin de lui 
expliquer ce qu'il faut faire et vous vous y mettez a deux. Outre le fait 
que ce sera plus marrant et plus sympa, vous allez surtout mettre deux 
fois moins de temps. 

Pareil, mais avec vingt amis. Vous mettrez vingt fois moins de temps. 
En revanche, si on essayait avec cinq cents, on pourrait penser que cela 
prendrait cinq cents fois moins de temps mais, finalement, vous vous 
rendez compte que le temps d' expliquer a chacune des cinq cents 
personnes ce qu'il faut faire, vous auriez pu envoyer au moins cinq mille 
lettres. 

II y a done un nombre d'amis qui optimise le temps d'envoi de toutes 
vos lettres. 

Le multithreading, c'est exactement cela. 

Les lettres a envoyer represented le but de votre programme, ce 
qu'il doit faire. 

Les enveloppes, les adresses et les timbres represented les 
donnees. 

Et vous et vos amis etes des threads. (Ne vous inquietez pas, on 
s'y fait bien !) 
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Mais vous avez vu qu'il a fallu expliquer a vos amis ce qu'il fallait faire. 
De la meme maniere, il vous faudra preparer les threads aux actions 
qu'ils devront effectuer. 

De plus, vous avez du partager les enveloppes et les timbres. 
Pareillement, vous aurez a vous arranger pour partager les donnees entre 
les threads. 

En revanche, il n'est pas impossible qu'un de vos amis ait utilise vos 
timbres parce qu'il n'en avait plus ou alors qu'il ait fini bien avant les 
autres. Cela peut arriver egalement au niveau des threads. lis ne 
s'arreteront pas en meme temps et pourront etre amenes a utiliser les 
memes donnees. II s'agit la de la problematique principale du 
multithreading : Faeces concurrent aux donnees. 

En effet, la principale source d'erreur lorsque Ton traite du 
multithreading est due a des donnees modifiees par des threads alors 
qu'un autre thread s'en servait. 

Imaginez que vous vouliez enregistrer une emission a la television. Vous 
programmez l'enregistrement sur une chaine donnee. Votre conjoint 
passe par la et change de chaine pour regarder son emission. Et vous 
vous retrouvez avec le programme de cette chaine plutot que sur celui 
que vous vouliez enregistrer. Le probleme a ete pose par un acces 
concurrent a la television. Vous avez tous les deux voulu 1' utiliser et le 
traitement de l'un a perturbe l'autre. 

Maintenant que nous avons vu la theorie sur ce qu'est le multithreading, 
faisons une application pour illustrer concretement ce qui se passe. 

Application explicative 

1 Tout d'abord, creons un nouveau projet (voir Figure 9.76). 

2 On l'appellera AppliTestMultiThread. Ce sera une 
application Console simple pour presenter le concept de 
multithreading (voir Figure 9.77). 
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m AppliTestMultThread - Microsoft 



Fichier Edition Affichage Projet G< 



jjp Nouveau projet... Ctrl+N 

„]P Ouvrir un projet... Ctrl+O 

' Ouvrir un fichier... 

Ajouter 

Fermer 

Fermer le projet 



|U Enregistrer Module l.vb Ctrl+S 
Enregistrer Module 1 .vb sous. . . 

^ Enregistrer tout Ctrl+Maj+S 

Exporter le modele... 



2) Mise en page... 
i^J Imprimer... 



Ctrl+P 



Fichiers recents 
Projets recents 



Quitter 



Figure 9. 76 : 

Creation d'un nouveau projet 




Application Bibliotheque 
Windows de classes 



Me? modele? 



Rechercher 
desmode,.. 



Projet de creation d'une application en ligne de commande 



Nom : 



AppliTestMultiThread 



OK 



Annuler 



Figure 9.77 : Nouvelle application Console. 

Dans un premier temps, notre application ne fera que boucler sur une 
valeur et l'ecrire. Elle marquera ensuite la fin du programme, que nous 
finirons par un ReadLine pour que la fenetre ne disparaisse pas tout de 
suite. 

Sub Main () 

Dim count As Integer = 
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For i = 1 To 20 

' Traitement a faire 100X 

' count += 1 

Console .WriteLine ( "Dans le thread principal, i = " 

& i.ToString) 
Next i 

Console .WriteLine ("J' ai fini sans probleme le thread 

principal . Nombre de traitement = " 
& count . ToString) 
Console . ReadLine ( ) 
End Sub 

L' execution de ce programme devrait vous ressortir ceci : 



file:///C: /Documents and Settings/sylk974/My Documents/Visual Studio 2005/Projects/Appli. 



is le thread principal, i = 1 

is le thread principal, i = 2 

is le thread principal, i = 3 

is le thread principal, i = 4 

is le thread principal, i = 5 

is le thread principal, i = 6 

is le thread principal, i = 7 

is le thread principal, i = 8 

is le thread principal, i = 9 

is le thread principal, i = 10 

is le thread principal, i = 11 

is le thread principal, i = 12 

is le thread principal, i = 13 

is le thread principal, i = 14 

is le thread principal, i = 15 

is le thread principal, i = 16 

is le thread principal, i = 17 

is le thread principal, i = 18 

is le thread principal, i = 19 

is le thread principal, i = 20 

ti fini sans probleme le thread principal. Nombre de traitement = 



_ □ X 



Figure 9. 78 : Execution du programme 

Utilisons maintenant dans ce meme programme un autre thread qui va 
faire la meme chose. Pour cela, il faut declarer une methode qui sera le 
point d' entree du thread, c'est-a-dire la premiere qu'il va executer. Dans 
notre cas, on aura une methode qui fera la meme boucle que celle du 
programme principal en precisant que c'est celle du thread secondaire. 

Sub MakeLoopO 

Dim count As Integer = 

For i = 1 To 20 

count += 1 

Console .WriteLine ( "Dans le thread secondaire, i = " 

& i.ToString) 
Next i 
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Console .WriteLine ("J' ai fini sans probleme le thread 

secondaire . Nombre de traitement = " 
& count . ToString) 
End Sub 

Maintenant, pour utiliser un nouveau thread, il suffit tout simplement de 
l'instancier en precisant son point de depart, ici notre methode 
MakeLoop. II faut pour cela utiliser le mot-cle AddressOf suivi du 
nom de la methode qui sera le point d'entree. La classe de Thread est 
dans le namespace Threading. Ensuite, pour executer le thread il n'y a 
plus qu'a faire Start. 

Imports System. Threading 
Sub Main () 

Dim count As Integer = 

Dim threadSecondaire As New Thread (AddressOf MakeLoop) 

threadSecondaire . Start ( ) 

Console .WriteLine ( "J' ai fini sans probleme le thread 

principal . Nombre de traitement = " 
& count . ToString) 
Console .ReadLine ( ) 
End Sub 

A 1' execution, nous obtiendrons ceci : 



alJMfli 



fini sans 

le thread 
le thread 
le thread 
le thread 
le thread 
le thread 
le thread 
le thread 
le thread 
le thread 
le thread 
le thread 
le thread 
le thread 
le thread 
le thread 
le thread 
le thread 
le thread 
le thread 
fini sans 



probleme le thread principal. Nombre de traitement = 

secondaire, i = 1 

secondaire, i = 2 

secondaire, i = 3 

secondaire, i = 4 

secondaire, i = 5 

secondaire, i = 6 

secondaire, i = 7 

secondaire, i = 8 

secondaire, i = 9 

secondaire, i = 10 

secondaire, i =11 

secondaire, i = 12 

secondaire, i = 13 

secondaire, i = 14 

secondaire, i = 15 

secondaire, i = 16 

secondaire, i = 17 

secondaire, i = 18 

secondaire, i = 19 

secondaire, i = 20 

probleme le thread secondaire. Nombre de traitement = 20 



Figure 9. 79 : Execution dans un autre thread 
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Tres bien, nous avons reussi a produire du code dans un autre thread. 
Mais nous remarquons une chose, c'est que la phrase de fin du thread 
principal a ete ecrite avant la premiere phrase du thread secondaire. 

C'est tout a fait normal. Comme nous 1' avons vu a la presentation du 
concept de thread, c'est un processus separe. Le processus principal va 
done continuer son execution sans attendre le second thread. Celui-ci est 
bien execute en parallele du premier. 

Tout cela est tres bien, mais ici on a juste deplace le traitement. II y a 
effectivement deux threads, mais il n'y en a qu'un seul qui travaille 
reellement. Remettons alors notre boucle d'origine dans le programme 
principal. Cependant, pour que l'exemple soit plus parlant, il va falloir 
ajouter une instruction dans les boucles, Sleep. Cette instruction permet 
de stopper le thread qui 1' execute pendant un instant donne, calcule en 
millisecondes. En faisant cela, on simule un traitement long, car en 
realite faire une boucle de 20 est tellement rapide que Ton ne verra pas 
les subtilites du multithreading. 

Sub Main () 

Dim count As Integer = 

Dim threadSecondaire As New Thread (AddressOf MakeLoop) 

threadSecondaire . Start ( ) 

For count = 1 To 20 

' count += 1 

Thread. Sleep (0) 

Console .WriteLine ( "Dans le thread principal, i = " 

& count . ToString) 
Next count 

Console . WriteLine ("J' ai fini sans probleme le thread 

principal . Nombre de traitement = " 
& count . ToString) 
Console . ReadLine ( ) 
End Sub 



A 



MakeLoop et Sleep 

ATTENTION __, . t . r „ . , t ... . . . 

N oubliez pas d ajouter egalement 1 instruction Sleep dans la 
methode MakeLoop 
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Vous devriez obtenir un programme qui ressemble a ceci (la sortie peut 
varier d'un ordinateur a l'autre, car elle depend de la vitesse de 
traitement de votre systeme d' exploitation) : 




Figure 9.80 : Votre premiere application multithread 

Comme vous pouvez le constater, 1' execution dans Tun ou l'autre des 
deux threads est un peu aleatoire. Tantot c'est le premier qui fait huit 
tours de boucle. Ensuite, ils alternent chacun leur tour. Puis le second 
thread finit, et done le premier termine a son tour. 

Jouez maintenant a modifier les valeurs de Sleep et le nombre de tours 
de boucle, vous verrez qu'utiliser deux threads est plus rapide que n'en 
utiliser qu'un seul pour le meme traitement. 

Tout se passe ici pour le mieux, on ne voit aucun probleme, et pourtant 
nous avons optimise notre temps de traitement, sans remettre en cause la 
perennite de notre programme. Facile, il n'y a aucune donnee commune 
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utilisee par nos deux threads. Qu'a cela ne tienne, i, notre variable de 
boucle, va devenir une donnee globale qui sera commune a nos deux 
threads. (En verite, ceci n'est pas recommande, mais c'est pour vous 
faire toucher concretement le probleme d'acces concurrent aux 
donnees.) 

Module Modulel 

Dim i As Integer 

' reecrire le code de MakeLoop egalement 

Sub Main () 

Dim count As Integer = 

Dim threadSecondaire As New Thread (AddressOf MakeLoop) 

threadSecondaire . Start ( ) 

For i = 1 To 20 

count += 1 

Thread. Sleep(O) 

Console .WriteLine ( "Dans le thread principal, i = " 

& i.ToString) 
Next count 

Console .WriteLine ( "J' ai fini sans probleme le thread 

principal. Nombre de traitement = " 
& count . ToString) 
Console .ReadLine ( ) 
Endd Sub 

End Module 



Et voici notre sortie : (voir Figure 9.81) 

Et la, catastrophe... chacun de nos threads a fait la moitie de son travail. 
Au lieu d' avoir fait vingt operations chacun, le premier en a fait treize, 
le second, huit, pas du tout ce qui etait prevu a l'origine. 

C'est la un probleme d'acces concurrent aux donnees, mais nous allons 
voir que Ton peut y remedier. 
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Figure 9.81 ; Acces concurrent aux donnees 

Une solution naive mais efficace : I'exclusion 
mutuelle 

Dans notre programme precedent, le probleme etait du a l'utilisation de 
la variable de boucle par deux threads differents. Done, lorsqu'un des 
deux threads faisait un tour de boucle, il incremental cette variable et 
l' autre thread sautait un tour. 

Comment regler ce probleme ? La meilleure reponse possible : 
s'arranger pour qu'ils n'utilisent pas la meme donnee. Mais comme il 
arrivera des cas ou ce n'est pas possible (alors qu'ici on pourrait), nous 
allons chercher autre chose. 

Comme j'aime bien les analogies, je vais tenter de vous faire toucher du 
doigt la solution par un cas de tous les jours : vous etes au videoclub, 
vous voyez un film que vous voulez. Manque de chance, quelqu'un le 
prend avant vous. Que faites-vous ? Malheureusement, vous prenez 
votre mal en patience, et vous attendez que P autre client le rapporte. 
L'analogie avec notre programme : 
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Vous et 1' autre client etes des threads (vous vous y faites mieux la 
deuxieme fois ?). 

La cassette represente la donnee partagee. 

Et notre solution, c'est l'attente. Cette solution se nomme 
1' exclusion mutuelle. Car, lorsqu'un thread accede a une donnee, 
il en bloque Faeces aux autres threads. De cette maniere, il assure 
son traitement et rend ensuite la main. 

Pour utiliser cette solution, il nous faut un verrou. Ce sera en fait un 
objet dans notre programme dont le seul but sera de dire aux threads 
Attention c'est verrouille, personne ne passe. Une instance d'Ob j ect fera 
tres bien 1' affaire. Nous sommes obliges d'utiliser un objet 
supplemental car on ne peut pas utiliser comme verrou des objets qui 
sont amenes a changer. 

Dim locker As Object = New Object () 

Maintenant que nous avons un verrou, encore faut-il verrouiller la 
donnee quand on l'utilise. Ceci est fait avec le mot-cle SynLock, qui a 
comme argument 1' objet verrou que Ton va utiliser. SynLock definit un 
bloc d' instructions qui seront toutes executees sans qu'aucune 
modification n'ait pu etre faite sur le verrou. 

Dim locker As Object = New Object () 

Sub MakeLoopO 

Dim count As Integer = 

SyncLock locker 

For i = 1 To 20 

count += 1 

Thread. Sleep(O) 

Console .WriteLine ( "Dans le thread secondaire, i = " 

& i.ToString) 
Next i 

End SyncLock 

Console .WriteLine ("J' ai fini sans probleme le thread 

secondaire. Nombre de traitement = " 
& count . ToString) 
End Sub 

Sub Main () 

Dim count As Integer = 
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Dim threadSecondaire As New Thread (AddressOf MakeLoop) 
threadSecondaire . Start ( ) 

SyncLock locker 

For i = 1 To 20 

count += 1 

Thread. Sleep (0) 

Console .WriteLine ( "Dans le thread principal, i = " 

& count . ToString) 
Next i 

End SyncLock 

Console. WriteLine ("J' ai fini sans probleme le thread principal. 

Nombre de traitement = " & count .ToString) 
Console .ReadLine ( ) 
End Sub 

Voici done votre programme protege des cas d'acces concurrent aux 
donnees. Le thread principal s' execute. II execute le thread secondaire et 
continue son execution. II verrouille la donnee et entame sa boucle. De 
son cote, le thread secondaire, apres s'etre initialise, tente de verrouiller 
la donnee. Or celle-ci a deja ete verrouillee par le thread principal, done 
le thread secondaire attend. Le thread principal finit sa boucle et libere 
done le verrou. II finit ensuite son traitement. Le thread secondaire, qui 
attendait le verrou, voit celui-ci libere. II peut alors entamer T execution 
de sa boucle. C'est lui maintenant qui a mis le verrou. II finit sa boucle. 
Fin du programme. Vous avez tout suivi ? Sinon voici l'illustration : 
(voir Figure 9.82) 

En revanche, le revers de la medaille reside dans l'attente de liberation 
du verrou. En effet, nous avons bien vu que, pendant le verrou, Tun des 
threads devait attendre 1' autre. La performance est le prix de la securite. 

De plus, dans de plus gros programmes, vous pouvez etre amene a 
utiliser plusieurs verrous. Un probleme bien connu dans 1' utilisation des 
verrous est celui des verrous mortels : un thread 1 verrouille une donnee 
avec un verrou 1 . Un autre thread 2 verrouille une autre donnee avec un 
verrou 2. Mais le thread 1 veut maintenant utiliser une donnee 
verrouillee par le verrou 2. II attend done. Et, de son cote, le thread 2 
veut executer une instruction sur une donnee utilisee par le thread 1, 
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done verrouillee par le verrou 1. Thread 1 attend Verrou 2 pour 
debloquer Verrou 1, mais Thread 2 attend Verrou 1 pour debloquer 
Verrou 2. 



file:///C: /Documents and Settings/sylk974/My Documents/Visual Studio 2005/Projects/Appli... H | 



Dans 


le 


thread 


principal. 


l = 


1 




Dans 


le 


thread 


principal. 


i = 


2 




Dans 


le 


thread 


principal. 


i = 


3 




Dans 


le 


thread 


principal. 


i = 


4 




Dans 


le 


thread 


principal. 


i = 


5 




Dans 


le 


thread 


principal. 


i = 


6 




Dans 


le 


thread 


principal. 


i = 


7 




Dans 


le 


thread 


principal. 


i = 


8 




Dans 


le 


thread 


principal. 


i = 


9 




Dans 


le 


thread 


principal. 


i = 


10 




Dans 


le 


thread 


principal. 


i = 


11 




Dans 


le 


thread 


principal. 


i = 


12 




Dans 


le 


thread 


principal. 


i = 


13 




Dans 


le 


thread 


principal. 


i = 


14 




Dans 


le 


thread 


principal. 


i = 


15 




Dans 


le 


thread 


principal. 


i = 


16 




Dans 


le 


thread 


principal. 


i = 


17 




Dans 


le 


thread 


principal. 


i = 


18 




Dans 


le 


thread 


principal. 


i = 


19 




Dans 


le 


thread 


principal. 


i = 


20 




J'ai 


fini sans 


pro hie me le 


thread principal. Nombre de t ra it ement = 20 


Dans 


le 


thread 


secondaire. 


i 


= 1 




Dans 


le 


thread 


secondaire. 


i 


= 2 




Dans 


le 


thread 


secondaire. 


i 


= 3 




Dans 


le 


thread 


secondaire. 


i 


= 4 




Dans 


le 


thread 


secondaire. 


i 


= 5 




Dans 


le 


thread 


secondaire. 


i 


= 6 




Dans 


le 


thread 


secondaire. 


i 


= 7 




Dans 


le 


thread 


secondaire. 


i 


= 8 




Dans 


le 


thread 


secondaire. 


i 


= 9 




Dans 


le 


thread 


secondaire. 


i 


= 10 




Dans 


le 


thread 


secondaire. 


i 


= 11 




Dans 


le 


thread 


secondaire. 


i 


= 12 




Dans 


le 


thread 


secondaire. 


i 


= 13 




Dans 


le 


thread 


secondaire. 


i 


= 14 




Dans 


le 


thread 


secondaire. 


i 


= 15 




Dans 


le 


thread 


secondaire. 


i 


= 16 




Dans 


le 


thread 


secondaire. 


i 


= 17 




Dans 


le 


thread 


secondaire. 


i 


= 18 




Dans 


le 


thread 


secondaire. 


i 


= 19 




Dans 


le 


thread 


secondaire. 


i 


= 20 




J J ai 


fini sans 


probleme le 


thread secondaire. Nombre de 


traitement = 20 



L 



Figure 9.82 : Solution d'exclusion mutuelle 

lis ne pourront jamais se debloquer car l'un attend l'autre qui attend Tun 
(comme l'ceuf et la poule) : ceci est un cas de verrou mortel, ou 

DeadLock. 

Vous connaissez maintenant les principales possibilites du 
multithreading, ainsi que ses problematiques principales, mais aussi une 
solution pour y remedier. N'hesitez pas a pratiquer et a tester les 
moindres cas particuliers, car le multithreading est une notion bien 
subtile. Meme des programmeurs professionnels font beaucoup 
d'erreurs lorsqu'ils introduisent des threads dans leurs applications. De 
plus, la nature aleatoire de 1' execution rend le debogage tres difficile. La 
seule vraie technique pour maitriser les threads, la curiosite et la 
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pratique : etudier la theorie pour comprendre les principes et les coder 
pour voir la realite des choses. Bon courage ! 



Le principe des taches de fond 

Controler des threads a la main offre bien des possibilites, mais on a 
egalement vu que cela pouvait poser pas mal de problemes et obligeait a 
etre particulierement vigilant. 

Heureusement, le framework .Net offre un mecanisme qui permet de 
beneficier d'une capacite inherente aux threads, 1' execution en tache de 
fond. Vous pourrez de cette maniere executer du code en arriere-plan et 
remonter des evenements graphiques pour garder de l'interactivite dans 
votre programme. 

1 Tout d'abord, creons un nouveau programme que nous 
appellerons TestAppliBackgroundWorker. Cette fois-ci, nous 
ferons une application graphique. 



Nouveau pro jet 



Mode I es : 



Modeles Visual Studio installes 



Application Bibliotheque Application Starter Kit Ma Starter Kit 
Windows de classes console cinematheque Ecran de veille 



Me? modeles 



Pechercher 
des mode,.. 



Projet de creation d'une application avec une interface utilisateur Windows 



Norn : 



TestAppliBackgroundWorkerl 




Figure 9.83 : Application de tache de fond 

2 Creez une interface graphique contenant au moins une 
ProgressBar et de quoi definir un nombre et lancer une action. 
Voici un modele dont vous pourriez vous inspirer. 
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Figure 9.84 : 

Interface graphique 

Creez maintenant une methode qui va compter. Vous pourrez definir la 
limite haute en utilisant votre interface et vous indiquerez l'etat 
d'avancement dans la ProgressBar. 

Public Sub Count () 

Dim count As Integer = Integer . Parse (TextBoxl . Text) 
ProgressBarl .Maximum = count 

TextBox2 . Text = "Launching count..." 

For i As Integer = 1 To count 
ProgressBarl .Value = i 
TextBox2 .Text = "" & i.ToStringO 

Next i 

TextBox2 .Text = "Count finished." 
End Sub 

Maintenant, liez cette methode a votre bouton, executez votre 
programme. Avec une petite limite haute, pas de souci : 
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Figure 9.85 : 

Programme avec dix iterations 

Le programme va tres vite, mais on voit la ProgressBar defiler, le 
comptage se faire, et enfin on voit le message final. 
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Figure 9.86 ; 

Succes avec dix iterations 
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Jusqu'ici tout va bien. Que se passe-t-il avec un nombre beaucoup plus 
gros, comme 100 000 ou 1 million : 




Figure 9.87 ; 

Programme avec un grand nombre 

Nous voyons la barre avancer un peu puis, au bout d'un moment, vous 
remarquerez qu'elle n'avance plus. Si a ce moment-la on essaie de 
cliquer un peu partout pour voir ce qui se passe, pas de reaction, mais un 
message Not Responding sur la fenetre. 




Figure 9.88 ; 

Blocage de ^application 



Quelle explication a cela ? II se trouve que, si votre programme partage 
le meme thread que votre element graphique, tout traitement de votre 
programme, s'il est trop long, peut bloquer Paffichage de cet element 
graphique. Vous reprendrez la main seulement quand il aura fini son 
traitement. 

Dans notre cas, c'est le meme thread qui a cree les elements de 
l'interface graphique (le formulaire, le bouton, les labels...) et qui fait le 
traitement. En effet, nous n'avons pas encore inclus dans notre 
programme un quelconque mecanisme de multithreading. Lorsque nous 
avons teste avec 10 comme valeur, pas de souci car le traitement etait 
assez rapide pour qu'on ne s'apergoive pas du blocage de l'interface 
graphique. Mais, des lors qu'on a mis une limite maximale plus grande, 
nous avons senti ce blocage. Nous avons pu voir le debut de 
l'avancement, car le traitement n' etait pas considere comme assez grand 
pour bloquer l'affichage de l'interface graphique, mais au moment ou il 
a depasse cette limite il nous est devenu impossible de recuperer la 
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main. Ce sera possible en fin de traitement mais il est impossible d'en 
voir le deroulement. 

.Net propose un mecanisme un peu plus evolue qu'un thread, mais tout 
aussi simple a utiliser, qui nous permet d'executer du code en parallele, 
de notifier de la progression et de finaliser 1' execution de celui-ci : le 

BackgroundWorker. 

Pour aj outer un BackgroundWorker dans votre programme, il vous suffit 
de l'aj outer depuis la liste des controles vers votre interface. 



TestAppliBac. 



PTiTir. 
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Figure 9.89 : 

Ajout d'un 

BackgroundWorker au 
programme 



II apparait maintenant dans votre programme, mais en dehors de votre 
interface graphique. 



23 TestAppliBackgioundWorker - Microsoft Visual Basi 



ichier Edition Affichage Projet Generer Deboguer Donnees Format Outils Fenetre 



isi^-a m * ^ 3 



-a 



*&** 



Boite a outils ■*■ ^ X 

Tous les Windows Forms A 



^ Pointeur 



j§f BackgroundWorker 

~'~^ BindingNavigator 

t$ BindingSource 

(ab) Button 

E CheckBox 

13 CheckedListBox 

^s] ColorDialog 

jlj ComboBox 

ff] ContextMenuStrip 

*2 DataGridView 
1^1 DataSet 

M DateTimePicker 
ITI DirectoryEntry 
ij, DirectorySearcher 
l~3 DomainllpDown 
; ErrorProvider 



Forml.vb [Design]* 



H 


Forml 








HPSl 


Maximum: 
Status : 




























Q 


c 
C 

c 




l 
J 


GO 


u 



(^ BackgroundWorkerl 



Figure 9.90 : 

Integration du 
BackgroundWorker 



Le BackgroundWorker se manie comme un objet normal, avec des 
proprietes, des attributs et des methodes. La premiere chose a faire avec 
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le BackgroundWorker est de l'autoriser a notifier sa progression. Sans 
cette etape, il ne vous sera pas possible d'utiliser la methode 
ReportProgress, qui permet de donner l'etat d'avancement du 

BackgroundWorker. 

BackgroundWorkerl . WorkerReportsProgress = True 

La premiere chose a definir est Taction a effectuer. Pour faire ceci, il 
faut traiter Tevenement DoWork du BackgroundWorker. II suffit 
d'aller dans l'ecran des Proprietes et, dans la partie evenement, de 
cliquer sur la partie DoWork. 




Figure 9.91 ; Definition de Faction principale 

En double-cliquant sur cet evenement, Visual Studio vous cree le 
squelette de la methode qui va faire Taction principale. Dans notre 
programme, Taction principale est de boucler sur une limite haute que 
vous aurez definie avant : 

Public Sub BackgroundWorkerl_DoWork (ByVal sender As 
S< System. Object, ByVal e As System . ComponentModel 
S< . DoWorkEventArgs ) Handles BackgroundWorkerl . DoWork 
Dim i As Integer 
For i = To max 
counter = i 

BackgroundWorkerl . ReportProgress (i * 100 / 
£< max) 
Next 
End Sub 

La limite haute, max, devra avoir ete definie prealablement. Ceci se fera 
lors du Click sur le bouton. Nous verrons un peu plus loin le code de 
Tappel qui contient la creation et le lancement du BackgroundWorker. 
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Nous remarquons une instruction dont je n'ai pas parle : 
ReportProgress. Cette instruction correspond a la notification de 
l'etat d'avancement du BackgroundWorker. Cet avancement 
correspond a un pourcentage. Grace a un produit en croix avec la limite 
haute, on obtient le pourcentage d'avancement. Cette methode 
ReportProgress lance l'evenement ProgressChange. II vous faut 
maintenant definir comment va etre traite cet evenement. Pour cela, de 
la meme maniere que pour DoWork, double-cliquez sur l'evenement 
ProgressChange dans la fenetre de Proprietes. Visual Studio va creer 
le squelette de la methode dans laquelle vous pourrez mettre le 
traitement. A chaque nouvelle etape d'avancement, nous marquerons 
l'etat d'avancement en cours, et nous ferons avancer la ProgressBar. 

Public Sub BackgroundWorkerl_ProgressChanged (ByVal 
£< sender As System. Ob ject, ByVal e As System 
S< . ComponentModel . ProgressChangedEventArgs ) Handles 
£< BackgroundWorkerl . ProgressChanged 

ProgressBarl .Value = e . ProgressPercentage 
TextBox2.Text = "" & counter . ToString ( ) 
End Sub 

e . ProgressPercentage correspond au nombre qui aura ete passe en 
argument dans la methode ReportProgress. C'est comme ceci que 
vous le retrouverez, ce qui permet de faire le lien entre le traitement 
principal de votre programme et la notification de 1' avancement de 
celui-ci. 

Enfin, il vous reste a definir Taction a faire en fin de traitement. Une fois 
encore, un evenement correspond a cela : RunWorkerCompleted. 
Comme pour DoWork et ProgressChange, double-cliquez sur 
l'evenement correspondant dans la fenetre de Proprietes et Visual Studio 
vous creera le squelette de la methode. On y marquera simplement la fin 
de traitement dans le Label de votre programme. 

Public Sub BackgroundWorkerl_RunWorkerCompleted (ByVal 
S< sender As System. Object , ByVal e As System 
£< . ComponentModel . RunWorkerCompletedEventArgs) Handles 
*•< BackgroundWorkerl . RunWorkerCompleted 

TextBox2 . Text = "Background count finished." 

End Sub 

Maintenant que l'ensemble des evenements du BackgroundWorker est 
defini, il ne reste plus qu'a preparer son lancement et a l'affecter au 
Click du bouton. Cliquez sur le bouton, et double-cliquez sur 
l'evenement Click dans la fenetre de Proprietes. Dans cette partie, on 
creera la limite haute pour le comptage, et on lancera le traitement du 
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BackgroundWorker apres avoir prevenu du lancement du traitement. 
Voici ce que nous obtiendrons : 

Public Sub Buttonl_Click (ByVal sender As System. Obj ect, 
ByVal e As System. EventArgs ) Handles Buttonl . Click 

max = Integer . Parse (TextBoxl . Text) 

ProgressBarl . Maximum = 100 

TextBox2 . Text = "Launching background count..." 

BackgroundWorkerl . RunWorkerAsync ( ) 
End Sub 



A 



/UTENTION 



Accessibility 

II faudra avoir defini "max" dans une partie du programme accessible 
par toutes les methodes. 



Reessayons maintenant le lancement du programme avec un grand 
nombre. 




Figure 9.92 : 

Utilisation du BackgroundWorker 



Nous voyons que le programme s' execute sans bloquer, et nous pouvons 
suivre l'avancement de notre boucle, jusqu'a sa fin. 

Le BackgroundWorker est reellement un objet simple d'utilisation qui 
permet de profiter des bienfaits du multithreading pour executer une 
tache en arriere-plan. Si une partie de votre programme doit prendre un 
peu de temps, il est conseille d'utiliser cet objet plutot qu'essayer de le 
gerer a travers des threads, surtout si vous devez agir sur une interface 
graphique. En effet, avec le framework .Net, la gestion des interfaces 
graphiques est un peu particuliere dans un contexte multithreading. 
C'est ce que nous allons voir dans la partie qui suit. 



Comment agir sur I'interface utilisateur ? 

Merci au BackgroundWorker, nous avons pu dans la partie precedente 
effectuer une action en tache de fond, notifier notre progression a 
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Putilisateur, faire un traitement de fin, et tout cela sans bloquer 
Paffichage et sans perdre d' interactivity sur notre application. 

Supposons maintenant que ce BackgroundWorker n'existe pas, et 
essay ons d' utiliser les autres connaissances apprises dans le chapitre. 

Vous vous en doutez bien, nous allons utiliser des threads pour effectuer 
le meme traitement. 



Utilisation des threads 

Nous allons utiliser la meme application, mais nous allons supprimer 
tout le code relatif au BackgroundWorker. II ne reste plus grand- 
chose, me direz-vous, c'est pourquoi nous allons remplacer ce code par 
une gestion de threads creee par nos soins. 



>v 



flENVQJ 



Reportez-vous a ce sujet au debut de ce chapitre. 



Comme nous l'avons vu, il faut creer a notre thread un point d'entree, 
une methode qui marquera le debut de son action. Celle-ci va effectuer 
notre action de comptage et retransmettre a P interface graphique les 
differentes actions effectuees. Nous l'appellerons count : 

Public Sub Count () 

Dim count As Integer = Integer . Parse (TextBoxl 
Sx .Text) 
Dim i As Integer 
ProgressBarl .Maximum = count 

TextBox2 . Text = "Launching count..." 

For i As Integer = 1 To count 
ProgressBarl .Value = i 
TextBox2 .Text = "" & i.ToStringO 

Next i 

TextBox2.Text = "Count finished." 
End Sub 

Tres bien, maintenant que notre methode de traitement est creee, il nous 
faut instancier un thread et lui specifier que son point d'entree sera la 
methode count : 
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Dim threadl As New Threading. Thread (AddressOf Count) 
threadl .Name = "ThreadCount" 
threadl. Start () 

Parfait, il n'y a desormais plus qu'a lier cette action au Click du bouton 
de notre interface : 

Public Sub Buttonl_Click (ByVal sender As System. Obj ect, 
ByVal e As System .EventArgs) Handles Buttonl . Click 
Dim threadl As New Threading . Thread (AddressOf Count) 
threadl. Name = "ThreadCount" 
threadl. Start () 

End Sub 

Notre transformation est maintenant prete, notre application va effectuer 
exactement la meme tache qu'avec le BackgroundWorker, mais en 
utilisant directement un thread. On execute : 




Figure 9.93 : 

Execution utilisant un thread secondaire 



Et la, contre tout attente 



j\ L'exception InvalidOperationException s'est produite 



Cross-thread operation not valid: Control 'ProgressBarl' accessed from a thread 
other than the thread it was created on. 

Conseils de depannage : 



j Comment, erf ectuer.des appelsiriter-threadsa des cpntrgles '"'"'iridcn, ; roi us 



Obtenir une aide dordre general pour cette exception, 



Rechercher de I'aide en ligne complementaire... 

Actions : 

Afficher les details... 

Activer la modification 

Copier le detail de l'exception dans le Presse-papiers 



Figure 9.94 : 

Crash de /'application 



Notre application se termine avec une erreur Cross Thread Exception. 
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L'exception "Cross thread" 

Voici la particularity dont je vous parlais concernant .Net et la gestion 
des interfaces graphiques dans un contexte multithread. 

Le framework .Net met en place une protection qui empeche un thread 
de modifier une interface graphique si celle-ci n'a pas ete construite 
dans le thread qui appelle la modification. 




Elements d interface graphique 

DEFINITION _ „, ,,. pi. t i • w • , , 

Par element d interlace graphique, on entend tout objet denvant de la 
classe Control, tels les Form, Label, Button, ProgressBar, 
TextBox... 



Dans notre application, le processus principal cree la fenetre. 

D'un autre cote, nous creons pour faire notre traitement un autre thread 
qui executera la methode Count. Or, dans cette methode, nous essayons 
de modifier la ProgressBar : 

ProgressBarl .Maximum = count 

Cependant, nous avons vu qu'elle avait ete creee dans le processus 
principal. C'est lors de cet acces que le framework se protege et envoie 
cette fameuse erreur Cross thread exception. 

A ce point- la, nous sommes un peu coinces... On ne sait pas dire 
"Thread 1, fais cette instruction, puis Thread 2, fais cette instruction, et 
revenons a Thread 2". Car ce serait la solution. Nous effectuons le 
traitement non graphique dans notre thread secondaire, puis au moment 
de traiter les elements graphiques on repasse dans le thread d'origine. 

C'est a peu pres la solution, sauf qu'on ne peut pas traiter le passage 
interthread par instructions. II faudra le faire a partir de methodes, en 
utilisant des delegues. 

La solution : les delegues et la methode 
Invoke 

La solution est de faire executer par un Control toute methode qui le 
modifie dans son thread d'origine. 
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Par exemple, nous avons vu que count modifie la ProgressBar. 
Done, si le thread qui appelle count n'est pas celui qui a cree la 
ProgressBar, il faudra faire l'echange. Le thread qui a cree la 

ProgressBar va alors executer count. 

La methode qui permet de faire cela est la methode invoke. C'est une 
methode qui existe pour tous les objets de type Control et qui va 
renvoyer 1' execution d'une autre methode au thread d'origine. 

Pour pouvoir utiliser invoke, il faut en revanche creer un delegue 
correspondant a la methode a Invoker. 



Reportez-vous a ce sujet au chapitre Dialoguez avec un 
renvoi ordinateur. 

Public Delegate Sub DelegateCounter ( ) 

Nous avons cree le delegue qui correspond a notre methode count. 

Maintenant, comme nous savons que notre methode count va modifier 
la ProgressBar, au moment d'appeler count il nous faudra, plutot 
que le faire directement, utiliser Invoke. Invoke prend comme 
parametre la methode a Invoker. 

Dim myDelegate As New DelegateCounter (AddressOf Count) 
ProgressBarl . Invoke (myDelegate) 

De cette maniere, Faeces au Control est securise. Vous pouvez 
maintenant executer de nouveau 1' application, qui pourra se poursuivre 
jusqu'a la fin. 



1 %J? m 



Count 

REMARQUE , x . **<*,+ 

La methode count modine egalement d autres Control, comme la 
TextBox ou le Label. Or ces elements ont ete crees dans le meme 
thread que la ProgressBar, done 1' Invoke de celle-ci fonctionne 
egalement pour eux. 




■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■H 



Figure 9.95 ; 

Execution utilisant /'Invoke 
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Une bonne pratique concernant 1' Invoke est 1' utilisation d'une methode 
Invoker qui va faire la verification de la necessite de 1' Invoke. En 
effet, les objets de type Control possedent egalement une propriete 
invokeRequired qui permet de savoir a 1' execution s'il est necessaire 
de faire un Invoke ou non. 

De cette maniere si 1' invoke est necessaire, vous le faites, sinon vous 
appelez la methode normalement. II est recommande de faire ceci car 
faire un Invoke est gourmand en ressources et peut reduire vos 
performances. Utilisation de la propriete InvokeRequired permet 
d'eviter de le faire systematiquement. En definissant cette verification 
dans une autre methode, vous optimisez vos appels, et il suffit ensuite 
d'appeler 1' Invoker pour garder la securite tout en limitant les pertes 
de performances. 

Public Sub Invoker () 

Dim myDelegate As New DelegateCounter (AddressOf 
X Count) 
If (ProgressBarl . InvokeRequired) Then 

ProgressBarl . Invoke (myDelegate) 
Else 

Count () 
End If 
End Sub 



Bien gerer les erreurs avec plusieurs 
processus 

Nous allons maintenant aborder un point delicat (un de plus) dans la 
gestion multithread : la gestion des erreurs. Dans notre application, nous 
nous sommes arranges pour qu'il n'y ait pas d'erreur, mais ce ne sera 
pas toujours le cas. 

Reutilisons notre application dans le cas ou elle cree une erreur Cross 
Thread Exception, par exemple. 

Public Sub Buttonl_Click (ByVal sender As System. Object, 
ByVal e As System. EventArgs ) Handles Buttonl . Click 
Dim threadl As New Threading. Thread (AddressOf Count) 
threadl .Name = "ThreadCount" 
threadl .Start () 

End Sub 

Maintenant, tentons d'eviter l'erreur en utilisant un bloc Try Catch. 
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>>' 



Reportez-vous a ce sujet au chapitre Rendre un programme 
robuste. 



Try 

Dim threadl As New Threading. Thread (AddressOf Count) 

threadl .Name = "ThreadCount" 

threadl . Start ( ) ' demarre la lere operation dans un thread 

Catch ex As Exception 

Console .WriteLine ( "il y a eu une erreur dans le thread 

secondaire" ) 
End Try 

Utilisation d'un bloc Try Catch etant censee rattraper les erreurs, au 
pire, notre methode count ne s'executera pas comme il faut, mais au 
moins elle ne plantera pas 1' application. 



J\ L'exception InvalidOperationException s'est produite 



Cross-thread operation not valid: Control 'ProgressBarl' accessed from a thread 
other than the thread it was created on. 

Conseils de depannage : 



LS!LH!ent.effec!;uer.des.appeJs 

Obtenir une aide d'ordre general pour cette exception, 



Rechercher de I'aide en ligne complementaire. . . 

Actions : 

Afficher les details... 

Activer la modification Figure 3. 36 ' 

Copier le detail de l'exception dans le Presse-papiers EXBCUtiOtl DPOtBOGB 

par un Try Catch 

Perdu, 1' application a quand meme plante avec une erreur Cross Thread 
Exception. Pourquoi ? 
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REMARQUE 



Try et Catch 

Un bloc Try Catch protege des exceptions survenant dans le thread 
qui a execute ce bloc Try Catch. 



Dans notre cas, nous avons un bloc Try Catch qui fait appel a un autre 
thread. II n'y a eu aucun probleme dans notre thread principal. C'est 
notre thread secondaire, qui, en voulant modifier un element graphique 
qu'il n'avait pas cree, a provoque une erreur. 
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Tres bien, protegeons done notre second thread en mettant un bloc Try 
Catch dans notre methode count, et executons de nouveau : 

Public Sub Count () 
Try 

Dim count As Integer = Integer . Parse (TextBoxl 
$< .Text) 
ProgressBarl .Maximum = count 



TextBox2 . Text = "Launching count..." 

For i As Integer = 1 To count 
ProgressBarl .Value = i 
TextBox2 .Text = "" & i.ToStringO 

Next i 

TextBox2.Text = "Count finished." 
Catch ex As Exception 

Console .WriteLine ( "il y a eu une erreur 
dans le thread secondaire") 

End Try 
End Sub 
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Figure 9.97 : 

Thread secondaire protege par un bloc Try 
Catch 



II ne s'est rien passe. Rien de visible, en tout cas. De plus, Visual Studio 
nous a bien fait etat d'une erreur Cross Thread Exception. Cependant, 
1' application n'a pas plante, elle est toujours active, ce qui n'etait pas le 
cas precedemment. Voyons la fenetre de sortie. 



Sortie 

Afficher la sortie a partir de : Deboguer 






il y a eu une erreur dans le thread secondaire 



^Fenetre Execution | [=] Sortie 



Figure 9.98 ; 

Sortie du thread 
secondaire protege 



LE GUIDE COMPLET 



299 



Chapitre 9 



Passer au niveau superieur 



Nous sommes passes dans la partie Catch. C'est une bonne nouvelle, 
car cela nous montre bien que le thread secondaire a ete protege. Ceci 
nous amene a une conclusion importante. 



1 \J) a 



Protection sur les erreurs 

REMARQUE -,*,,. , . , . 

Tous les threads de votre programme doivent gerer la protection de 
leurs erreurs. 



Comme nous avons pu le constater tout au long de ce chapitre, la 
gestion d'un contexte multi thread est une chose tres subtile. Cependant, 
elle donne a vos applications une nouvelle dimension, car elle permet de 
beneficier d'une activite accrue, ainsi que profiter du maximum de 
ressources presentes sur le systeme. Cela demande en contrepartie une 
rigueur et une attention particulieres. Ne vous inquietez pas si cela vous 
pose des soucis, car meme des professionnels se trouvent regulierement 
confrontes a des erreurs qu'ils ne comprennent pas ou qu'ils ont du mal 
a solutionner a cause des threads. Cela demande egalement de la 
pratique et de la curiosite. N'hesitez pas a jouer avec les threads, a 
comparer, a en ralentir expres avec la commande Sleep pour voir le 
comportement, mais tentez aussi de diviser vos applications en sous- 
traitements executables par plusieurs threads. Elles prendront tout de 
suite une autre dimension, croyez-moi. Bon courage ! 
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Valider les acquis 



Vous avez a present tous les outils en main pour devenir de bons 
programmeurs. II ne vous manque plus que la pratique. Comme un 
musicien, il faut jouer le plus possible de votre instrument. Vous avez vu 
pour le moment des exemples simples a realiser et congus en moins de 
15 minutes. A partir de maintenant, vous creerez des programmes plus 
complexes, plus longs a concevoir et qui mettent en jeu toutes les 
notions acquises. II n'y a aucune limite aux applications que vous 
pouvez produire. 

Vous allez dans ce chapitre realiser deux applications dont vous pourrez 
vous servir tous les jours. La premiere est un album photo, qui va vous 
permettre d'afficher vos photographies en taille reelle, de les faire 
pivoter, etc. Ensuite, nous introduirons les notions de reference et 
d'importation, qui permettent d'utiliser du code deja ecrit et compile. 

Puis, nous parlerons de la bibliotheque DirectX, qui permet des 
manipulations multimedias. Ensuite, vous creerez un lecteur multimedia 
grace auquel vous pourrez ecouter de la musique et lire des videos. 



10.1. Un album photo 



Cette section interessera les possesseurs d'appareils photos numeriques 
et plus largement tous ceux dont les precieux moments de la vie ont ete 
numerises sous forme de fichiers image. Si vous avez deja connecte 
votre appareil photo a votre ordinateur, vous avez pu remarquer que le 
format des photos etait generalement JPG. II produit des documents de 
taille reduite, ce qui facilite leur exploitation. Vous allez done realiser un 
album photo numerique qui proposera quelques fonctions simples de 
manipulation et de copie des images dans un dossier. 



Le controle ListView 

Lancez Visual Basic et creez un nouveau projet que vous appellerez 
Album Photo (voir Figure 10.1). 

1 Dans le designer de formulaires, ouvrez la boite a outils et ajoutez 
au formulaire principal un controle ListView. 
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Mouveau projet 



Modeles : 



_?JxJ 



Application Bibliotheque de Application Starter Kit Ma Starter Kit Ecran 
Windows classes console cinematheque deveille 



Rechercher des 

modeles en li... 



Projet de creation d'une application avec une interface utilisateur Windows 

. 

| Album Photo| 



Norn : 



OK 



Annuler 



Figure 10. 7 ; Projet d'album photo 
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REMARQUE 



Listview 



La ListView permet, un peu a la maniere du controle TreeView vu 
precedemment, d'afficher une collection d'objets. 



Pour le moment la ListView ressemble a un rectangle blanc. C'est 
normal. Ancrez-la a gauche du formulaire de maniere qu'elle prenne 
toute la hauteur du formulaire. 

2 Utilisez la propriete Dock en mettant la valeur a Left, de sorte que 
la ListView occupe la gauche du formulaire. 




Figure 10.2 ; 

La ListView 



LE GUIDE COMPLET 



303 



■apitre 1 



Valider les acquis 



3 Ajoutez au formulaire un controle de type FolderBrowser en le 
faisant glisser depuis la boite a outils. Vous allez utiliser ce 
controle pour qu'au chargement de l'application, il vous soit 
demande ou sont stockees les photos a afficher. 

4 Ajoutez une PictureBox au formulaire. Elle servira a visualiser les 
images selectionnees. 

5 Une fois la PictureBox ajoutee, double-cliquez sur la barre de titre 
du formulaire, pour vous placer dans l'editeur de code a l'endroit 
de l'evenement correspondant au chargement du formulaire. 

Avant d'entrer les instructions, prenez quelques minutes pour reflechir a 
ce que vous faites. De quoi avez-vous besoin ? Une fois que l'utilisateur 
a choisi le dossier contenant ses images, que faut-il faire ? II faut 
commencer par verifier le type des fichiers. Pour cela, vous allez 
recuperer, pour chaque fichier present dans le repertoire de l'utilisateur, 
son extension, et vous assurer qu'il s'agit d'un fichier JPG. 

Cette reflexion conduit au code suivant : 

If FolderBrowserDialogl . ShowDialog = 
Windows . Forms . DialogResult . OK Then 

For Each fichier As 

String In 

System. 10 . Directory . Get Files ( 

FolderBrowserDialogl . SelectedPath) 

If System. 10. Path. GetExtension (fichier) = ".jpg" Then 

La premiere ligne correspond au test. Est-ce que l'utilisateur a bien 
clique sur le bouton OK pour valider le choix de son repertoire ? Si oui, 
vous utilisez une boucle de type For Each pour verifier chaque fichier 
contenu dans le dossier accessible via le chemin donne par l'utilisateur. 
La verification se fait a l'aide de la methode GetFiles de l'espace de 
noms System. 10. Directory, qui est un ensemble de methodes et de 
fonctions destinees a faciliter la manipulation des fichiers et dossiers. 

La propriete FolderBroserDialog. SelectedPath renvoie le 
chemin complet du dossier selectionne, sous forme de chaine de 
caracteres. En la passant en parametre de la methode GetFiles, vous 
recevez un tableau de chaines de caracteres dont chaque entree 
correspond a un fichier du repertoire. 
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Une fois que vous avez ce tableau, il faut tester chaque entree pour 
verifier si oui ou non son extension est bien .jpg. Pour cela, vous utilisez 
une autre methode de l'espace de noms System. 10. Path 
.GetExtension. Lorsque vous lui donnez en parametre le chemin 
d'acces au fichier, elle compare l'extension de ce dernier avec .jpg. II 
reste alors a ecrire la suite du test conditionnel. Que se passe-t-il si le 
fichier possede bien une extension de type JPG ? 

Vous allez tout simplement l'aj outer a la ListView. II est temps de 
s'interesser a ce nouveau controle. 

B Retournez dans le designer de formulaires. Selectionnez la 
ListView et affichez la liste de ses proprietes. Cherchez la propriete 
nommee View. Elle represents la maniere dont vont etre vus les 
elements de la ListView. Choisissez Largelcons. 
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Figure 10.3 : 

Modification de la propriete 
View 



Comme pour le controle Listbox, chaque element de la ListView est un 
Item et possede des proprietes et des methodes qui vont vous faciliter la 
tache. 

7 Revenez a l'editeur de code. Vous avez la condition de test, il faut 
remplir les instructions si le test reussit. 
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Pour chacun des fichiers du repertoire de type JPG, il va falloir un objet 
de type Item correspondant dans la ListView. 

8 Si le test reussit, vous creez un objet de type ListViewltem qui va 
contenir 1' image. 

Dim Monlmage As ListViewltem = ListViewl . Items 

Sx .Add(fichier) 

Monlmage .Name = fichier 

Monlmage . Text = System. 10 . Path 

£< . GetFileNameWithoutExtension (fichier) 

End If 

La premiere chose a faire est de declarer une nouvelle variable de type 
ListViewltem (voir la premiere ligne). Dans la mesure ou il est necessaire 
d'initialiser cette variable, vous faites d'une pierre deux coups en 
l'initialisant avec la chaine de caracteres que represente la variable 
Fichier et vous l'ajoutez directement a la collection Items de la 
List View avec la methode Add ( ) . 

La deuxieme ligne permet de faire un lien entre le fichier sur l'appareil 
photo ou le disque dur et le nom de l'objet ListViewltem dans le controle 
ListView. Ce nom permet egalement d'identifier l'image de maniere 
unique. Une fois ajoute cet objet a la ListView, vous allez modifier sa 
propriete Text, pour afficher un nom de photo plus facile a retenir que le 
chemin complet. La propriete GetFileNameWithoutExtension permet de 
recuperer uniquement le nom du fichier dont le chemin est passe en 
parametre. 

N'oubliez pas de fermer la boucle conditionnelle, ce qui est fait en 
derniere ligne. 

9 Lancez 1' application avec la touche [F5] . 

10 Au lancement, la selection du repertoire contenant les photos est 
proposee. Selectionnez un repertoire contenant des images au 
format JPG, et cliquez sur le bouton OK (voir Figure 10.4). 

Si vous n'avez pas d' image a votre disposition, vous pouvez en 
telecharger a l'adresse www.flickr.com/photos/splashworld/. 

La ListView devrait etre remplie par les noms de tous les fichiers JPG. 
Cela dit, afficher le nom des images, e'est bien, mais afficher les images, 
ce serait mieux ! 
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Figure 10.4 : 

Repertoire d'images 

11 Quittez T application et revenez au designer de formulaires. 

12 Selectionnez le controle ListView et affichez la fenetre des 
proprietes, pour modifier les evenements. Double-cliquez sur la 
case vide a droite de l'evenement "clic" de la ListView. Une fois 
dans l'editeur de code, entrez 1' instruction suivante : 

PictureBoxl . Image = Image . FromFile (ListViewl 
S< . Selectedl terns. Item (0) .Name) 

Cette instruction va generer en memoire une image a partir du chemin 
du fichier associe a l'element de la ListView actuellement selectionne. 
Dans la mesure oii plusieurs objets de la ListView peuvent etre 
selectionnes, il faut afficher dans la PictureBox uniquement le premier 
d'entre eux. Cela explique l'utilisation de 1' index de la collection 
Selected/terns. 



13 Relancez 1' application avec (F5J. 

14 Lorsque vous cliquez sur un element de la ListView, il s'affiche 
dans la PictureBox (voir Figure 10.5). 

15 Pour le moment tout se passe bien. Mais si au cours de 
l'execution, il vous prend l'envie de changer de repertoire pour 
visualiser d'autres photos ? Dans la situation actuelle, il faudrait 
redemarrer 1' application pour choisir un nouveau dossier, ce qui 
est fort peu pratique. Ajoutez un controle Button au formulaire 
dans le designer, puis double-cliquez dessus pour vous placer 
dans le code de l'evenement "clic" du bouton. 
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Figure 10.5 : Application et image chargee 

Vous avez deja un controle FolderBrowserDialog dans le projet, il est 
done inutile d'en aj outer un autre. 

1 6 Recopiez le code suivant, qui a pour but de reutiliser tous les 
controles existants. 

If FolderBrowserDialogl . ShowDialog = 
Windows . Forms . DialogResult . OK Then 
For Each fichier As String In 
System. 10 . Directory. GetFiles ( 
FolderBrowserDialogl . SelectedPath) 

If System. 10 . Path . GetExtension ( fichier) = 
".jpg" Then 

Dim Monlmage As ListViewItem = 
ListViewl . Items .Add (fichier) 

Monlmage .Name = 
fichier 

Monlmage . Text = 
System. 10 . Path. GetFileNameWithoutExtension (fichier) 
End If 

Next 
End If 
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Vous realisez ici les memes verifications et les memes allocations que 
lors du lancement du programme. Chaque image du nouveau repertoire 
est ajoutee a la ListView. 

Maintenant que vous avez un programme simple et complet, 
compliquez-le un peu en lui ajoutant des fonctionnalites. Par exemple, 
dans la colonne des noms des photos, inserez un apergu des documents. 

En l'etat actuel des choses, il parait difficile de remplacer le nom de 
1' image par une version miniature de l'image elle-meme. La premiere 
idee qui viendrait a l'esprit serait d'ajouter une PictureBox dans le 
controle ListView, et ce pour chaque image qu'elle contient. D'une part, 
cela ne fonctionne pas, et d' autre part, il est impossible de connaitre a 
l'avance le nombre de photos qu'un utilisateur aura dans un dossier. Ce 
n'est done pas une bonne idee... 



Le controle ImageList 

La bonne methode consiste a utiliser le controle ImageList. 



1 %=>/' 



ImageList 

REMARQUE TT , „ 

Une ImageList est un controle qui permet de constituer une liste 
d' images. Vous pouvez utiliser cette liste avec d'autres controles 
contenant des collections d' elements pour mettre en relation un objet et 
une image de la liste. Cette mise en relation est faite par un index qui 
caracterise la position de l'image dans la liste. Les images de la liste 
constituant une collection, 1' index du premier element est 0. 



Comme les elements que vous ajoutez dans la ListView possedent 
egalement un index, il suffit de synchroniser les ajouts dans la ListView 
et dans V ImageList pour qu'un element ait le meme index dans les deux 
collections. Passons a la pratique. 

1 Commencez par aj outer au formulaire un controle ImageList. 
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Figure 10.6 : Ajout d'un controle ImageList 

Retournez au code de chargement de 1' application en double-cliquant 
sur la barre de titre dans le designer de formulaires et remplacez le code 
par le suivant : 

If FolderBrowserDialogl . ShowDialog = Windows . Forms 

£< . DialogResult .OK Then 

For Each fichier As String In System. 10 . Directory 

£< . GetFiles (FolderBrowserDialogl . SelectedPath) 

If System. 10. Path. GetExtension (fichier) = ".jpg" Then 

Dim Monlmage As ListViewItem = ListViewl . Items 

£< .Add (fichier) 

Monlmage . Name = fichier 

Monlmage. Text = System. 10. Path 

S>< . GetFileNameWithoutExtension (fichier) 

ImageList 1 . Images . Add ( Image . FromFile (fichier) ) 

Monlmage . Imagelndex = Monlmage . Index 

End If 

Next 

End If 

Les deux nouvelles instructions necessaires a la synchronisation de 
1' image et de son aper^u sont les deux dernieres lignes de la boucle For 

Each. 

ImageList 1 . Images .Add ( Image . FromFile (fichier) ) 
Monlmage . Imagelndex = Monlmage . Index 
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La premiere ajoute une image a VlmageList en utilisant la methode 
FromFile de l'objet Image. Ce dernier est fourni par le Framework 
.NET 2.0, qui permet la manipulation d'images, ou encore comme ici, le 
chargement d'une image a partir du chemin d'un fichier. 

La deuxieme donne a l'image dans la ListView un Image Index, qui est 
un nombre entier representant l'image a utiliser dans VlmageList. 

Dans ce cas, l'image est ajoutee simultanement dans VlmageList et dans 
la ListView, l'index est done le meme. C'est pourquoi vous associez le 
numero d'index Monlmage. Index a la propriete Imagelndex. 

Une question se pose alors. Si vous pouvez ajouter une image dans la 
ListView, pourquoi garder la PictureBox sur le formulaire ? Simplement 
parce que VlmageList n'est faite que pour afficher des miniatures. La 
PictureBox dispose de controles plus appropries a l'affichage d'images. 



2 
3 



Revenez au designer de formulaires et selectionnez la ListView. 

Affichez la fenetre des proprietes et cherchez la propriete nommee 
LargelmageList. 

Cliquez sur le menu deroulant a droite et choisissez ImageListl, 
qui represente la liste. 
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Figure 10. 7 : 

Modification de la propriete 
LargelmageList 



5 Lancez F application. Selectionnez le repertoire d'images, puis 
cliquez sur OK. Normalement le programme met legerement plus 
longtemps pour se charger. Cela est du au fait qu'il faut charger 
les miniatures de chaque image dans la memoire de votre 
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ordinateur une bonne fois pour toutes. Ensuite, le programme 
affiche les miniatures des images a gauche, et a droite la 
PictureBox contenant l'image selectionnee. 
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Figure 10.8 : Les miniatures 

Si vous desirez changer la taille des miniatures, retournez dans le 
designer de formulaires, puis cliquez sur ImageListl en bas du designer. 
Affichez la fenetre des proprietes puis cherchez la propriete nominee 
ImageSize. La taille par defaut est initialisee a 16; 16. 
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Figure 10.9 : 

Taille des miniatures 
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Changez ces deux valeurs, qui representent respectivement la hauteur et 
la largeur des miniatures. Par exemple, inscrivez 12 8/12 8, en inserant 
le caractere de separation qui est un point- virgule. 



ASTUCE 



Les couleurs 

Pour que les miniatures soient plus belles, vous pouvez changer la 
profondeur de l'espace couleur utilise pour les representor en modifiant 
la propriete ColorDepth du controle ImageList. Attention, les performances 
de 1' application sont directement liees a la taille des ressources qui lui 
sont allouees. En clair, plus les miniatures seront grandes, plus 
I' application mettra de temps a se charger. Si vous etes photographe 
professionnel et que les repertoires contiennent plusieurs centaines 
d' images, le chargement des miniatures a chaque changement de 
repertoire risque de devenir handicapant. 
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Figure 70. 10 ; 

Changement de la profondeur des 
couleurs 



Lancez 1' application avec (F5J pour constater les changements (voir 
Figure 10.11). 

II est temps a present de tester toutes les possibilites du programme. 
Cliquez sur le bouton 1 et selectionnez un nouveau repertoire pour en 
afficher les images. Remarquez que les images ne viennent pas 
remplacer celles deja presentes, mais s'ajoutent a la liste d'images. Cette 
fonctionnalite peut se reveler interessante, mais ce n'est pas exactement 
ce que vous voulez. Transformer un mauvais comportement d'un 
logiciel en une fonctionnalite supplementaire est une mauvaise 
habitude ! Par consequent, corrigez ce comportement. 
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Figure 70.71 ; Des miniatures grand format 

Le probleme vient du fait que lorsque vous modifiez le code execute lors 
du clic sur le bouton est le meme que lors du chargement du programme. 
Allez dans l'editeur de code en double-cliquant a partir du designer. 
Remplacez le code par celui-ci : 

If FolderBrowserDialogl . ShowDialog = 
Windows . Forms . DialogResult . OK Then 
ListViewl . Items .Clear ( ) 
ImageListl . Images .Clear ( ) 
For Each fichier As String In 
System. 10 . Directory . Get Files ( 
FolderBrowserDialogl . SelectedPath) 

If System. 10 . Path . GetEx tens ion (fichier) 
= ".jpg" Then 

Dim Monlmage As ListViewItem = 
ListViewl . Items .Add (fichier) 

Monlmage .Name = fichier 
Monlmage. Text = System. 10 . Path 
S< . GetFileNameWithoutExtension (fichier) 
ImageListl . Images .Add ( Image . FromFile (fichier) ) 
Monlmage . Imagelndex = Monlmage . Index 
End If 
Next 
End If 
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La difference se situe juste apres le clic sur le bouton OK. Deux 
instructions sont ajoutees : 

ListViewl . Items .Clear ( ) 
ImageListl . Images .Clear ( ) 

La premiere vide tous les elements de la ListView. La deuxieme repete 
P operation, mais avec la liste d'images comme cible. Une fois cela fait, 
les deux controles recuperent la liste des images qu'ils doivent 
enregistrer. 

L'ajout marche parfaitement. Si vous le souhaitez, reprenez le code sans 
les modifications et placez-le dans un autre bouton. Vous aurez ainsi un 
bouton d'ajout d'image disponible lors de la seance de visualisation en 
cours et un bouton de vidage des listes. 

Vous avez maintenant une application de visualisation d'images presque 
complete. Vous allez ajouter une fonctionnalite appreciee : la rotation 
d'image. 



Faire pivoter une image 

Vous avez une PictureBox, qui contient une image. Malheureusement, ce 
controle ne dispose pas de methode pour faire pivoter une image. II va 
falloir ruser. 

1 Commencez par ajouter au projet un deuxieme formulaire. Pour 
cela, choisissez Ajouter un nouvel element dans le menu Projet. 
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Puis choisissez un nouveau formulaire (Windows Form). 
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Figure 10. 13 : Choix du formulaire 

Dans le designer de formulaires, ajoutez un controle PictureBox, destine 
a accueillir l' image une fois la rotation effectuee. 

2 Une fois la PictureBox ajoutee, selectionnez-la et affichez ses 
proprietes. 

3 Dans les evenements, reperez celui qui est nomme Paint. 
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Figure 10. 14 : 

Modifier levenement Paint 
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II correspond au moment ou la PictureBox est dessinee sur le 
formulaire. 
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Vous allez donner les instructions pour que 1' image a afficher subisse 
une rotation de 90 degres dans le sens des aiguilles d'une montre. 

4 Dans l'editeur de code de l'evenement Paint, entrez les 
instructions suivantes : 

Dim img As Image = Forml . PictureBoxl . Image 
Dim g As Graphics = e. Graphics 

Dim M As New Matrix 

M.RotateAt (90, New PointF (Width / 2, Height / 2)) 

g. Transform = M 

g . Drawlmage (img, 0, 0) 

La premiere ligne sert a recuperer 1' image qui est affichee dans le 
premier formulaire, done l'image courante. Ensuite, il faut initialiser une 
variable de type Graphics. Elle va servir a dessiner sur l'espace de la 
PictureBox. C'est la ruse dont il etait question plus haut. La PictureBox 
ne permet pas directement la modification des images, il faut done 
passer l'image courante en memoire, la modifier, et faire appel au 
moteur de dessin des formulaires pour afficher la version modifiee. 

L'image est a present en memoire et vous pouvez dessiner sur sa 
surface. II faut faire pivoter le document. Pour cela, il faut passer par 
une matrice de transformation. Rassurez-vous, il est inutile de ressortir 
vos cours de mathematiques du lycee, tout est automatise. II faut 
declarer une variable de type Matrix qui va servir de support a la 
transformation. Pour declarer un objet de type Matrix, vous devez 
effectuer une importation de l'espace de noms System 
. Drawing . Drawing2D. 

Pour cela, ajoutez la ligne suivante tout en haut du fichier du formulaire 
dans l'editeur de code (elle doit devenir la premiere ligne du fichier) : 

Imports System. Drawing . Drawing2D 

Cela fait, vous declarez une rotation de la matrice M a l'aide de la 
methode Rotate. 

M.RotateAt (90, New PointF (Width / 2, Height / 2)) 

Cette instruction precise qu'une rotation est effectuee. Les parametres de 
la methode definissent Tangle (ici 90 degres) et l'origine de la rotation 
(ici le centre de la PictureBox). 
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Une fois la matrice definie, il faut preciser au programme qu'il s'agit de 
la matrice de transformation de l'espace graphique G, ce qui se fait par la 
ligne suivante : 

g. Transform = M 

La derniere ligne fait appel a la methode Draw de 1' element Graphics, 
qui permet d'effectuer reellement le dessin. 

5 II reste a appeler le deuxieme formulaire a partir du premier. 
Revenez au designer de votre premier formulaire en cliquant sur 
celui-ci dans l'Explorateur de solutions. Ajoutez un controle 
Button et double-cliquez sur ce dernier pour vous placer dans 
l'editeur. 

6 Ajoutez le code suivant : 

Dim form2 As Rotation90 
form2 = New Rotation90 
f orm2 . Show ( ) 

Dans cet exemple, le deuxieme formulaire du projet est renomme en 
Rotation90, ces deux lignes ayant pour but de generer une fenetre de ce 
type suite a un clic du bouton 2. 



Lancez 1' application en appuyant sur (F5J. Choisissez une image dans la 
ListView de gauche, puis cliquez sur le bouton 2. L' image ayant subi une 
rotation de 90 degres vers la droite s'affiche dans un nouveau 
formulaire. 



M form! 



-PI xl 




Figure 70. 75 ; Image avec rotation 
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Vous pouvez reprendre ce principe et ajoutez d'autres boutons de 
rotation qui correspondrait aux angles de -90 et 180degres. Vous 
pouvez meme imaginer une TrackBar qui permette de definir Tangle de 
la rotation. 

7 La derniere fonction a ajouter est la fermeture simplifiee du 
deuxieme formulaire. Dans le designer du deuxieme formulaire, 
double-cliquez sur la PictureBox. Une fois dans l'editeur, ajoutez 
la ligne suivante : 

Me. Close () 

Cela aura pour effet de fermer le formulaire quand vous cliquerez sur 
l'image. Vous verrez qu'a la longue, c'est pratique ! 



10.2. Decouvrir DirectX 

Vous allez passer a un type de programmation un peu plus ludique, 
puisque relative au multimedia, c'est-a-dire a la video et a la musique. 

DirectX est un ensemble d'outils qui etait, a ses debuts, destine aux 
developpeurs de jeux video. II s'agit de fonctions et de bibliotheques de 
fonctions qui permettent de gerer l'affichage de donnees 3D, 2D, de 
jouer des sons, des videos, de capturer les evenements du clavier, etc. 

Dans cet exemple, vous allez developper un lecteur multimedia. La 
premiere chose a faire est de telecharger le kit de developpement 
DirectX a l'adresse http://msdn.microsoft.com/directx/sdk/. Telechargez la 
version la plus recente, puis lancez le programme d'installation. Ensuite, 
vous pourrez utiliser les fonctions de DirectX a travers Visual Basic 
Express. 



10.3. Un lecteur multimedia 

Une fois le kit de developpement installe, creez un nouveau projet 
Visual Basic que vous intitulerez MyPlayer. Ce programme vous 
servira a lire de la musique et des videos. Vous allez ajouter une 
reference permettant d' utiliser les fonctions audio et video de DirectX. 

1 Dans l'Explorateur de solutions, cliquez du bouton droit sur le 
nom du programme et selectionnez Ajouter une reference. 
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Explorateur de solutions - WindowsApplicationl - ¥• x 



ai^m 







I3I MyProj 
-HI Forml.v 


m 


Generer 

Regenerer 

Publier,.. 

Ajouter ► 




Ajouter une reFerence, . , 




A 


Ajouter une reFerence Web, . , 




Deboguer ► 




Couper 




a 


Coller 




B 


Renommer 




Proprietes 



c^Explorateur de solutions ^Sources de donnees riyUPB #*/» fO ■ 

-^ Ajout d'une reference 



La boite de dialogue suivante s'affiche : 



Ajouter une reference 



NET COM | Pro jets | Parcourir | Recent j 



OK 



1}*\ 



Norn du composant 


Version 


Runtime 


Chemin d'acces 


_^J 


MicrosoFt .Build , Framework 


2,0.0.0 


v2. 0.50727 


C:\WINNT\MicrosoFt.N,. 




MicrosoFt . Build , Tasks 


2,0.0.0 


v2. 0.50727 


C:\WINNT\MicrosoFt.N,. 




MicrosoFt. Build, Utilities 


2,0.0.0 


v2. 0.50727 


C:\WINrJT\MicrosoFt.N,. 




MicrosoFt. DirectX 


1,0.2902,0 


vl. 1.4322 


C:\WINNT\Microsoft.N.. 




MicrosoFt . DirectX .Diagnostics 


1,0.2902,0 


vl. 1.4322 


C:\WINNT\Microsoft.rJ,. 




MicrosoFt . DirectX . Direct3D 


1,0.2902,0 


vl. 1.4322 


C:\WINMAMicrosoft.N,. 




Microsoft . Direct;': . Direct 3DX 


1,0.2905,0 


vl. 1.4322 


C:\WINNT\Microsoft.N,. 




MicrosoFt . DirectX . Direct3DX 


1,0.2906,0 


vl. 1.4322 


C:\WINNT\MicrosoFt.N,. 




MicrosoFt . DirectX . DirectDraw 


1,0.2902,0 


vl. 1.4322 


C:\WINNT\MicrosoFt.N,. 


If 


MicrosoFt . DirectX . Directlnput 


1,0.2902,0 


vl. 1.4322 


C:\WINNT\MicrosoFt.N,. 


■a\ 


MicrosoFt . DirectX . DirectPlay 


1,0.2902,0 


vl. 1.4322 


C:\WINNT\Microsoft.N,. 




Microsoft . DirectX . DirectSound 


1,0.2902,0 


vl. 1.4322 


C:\WINNT\MicrosoFt.N,. 




Microsoft.J5cript 


3,0.0.0 


v2. 0.50727 


C:\WINNT\Microsoft.N,. 




MicrosoFt . 5qlSer ver . Connectionlnf o 


9,0.242.0 


V2. 0.50727 


C:\Program Files^Micros, 




MicrosoFt . SqISer ver . RegS vrEnum 


9,0.242.0 


v2. 0.50727 


C:\Program Files^Micros, 




MicrosoFt. SqlSer ver. Replication ,NET Programming Interface 


9,0.242.0 


v2. 0.50727 


C:\Program Files\Micros, 




MicrosoFt . SqISer ver . Ser viceBrokerEnum 


9,0.242.0 


v2. 0.50727 


C:\Program Files^Micros, 




Microso Ft. SqlSer ver. 5mo 


9,0.242.0 


v2. 0.50727 


C:\Program Files^Micros, 




MicrosoFt . SqISer ver . SmoEnum 


9,0.242.0 


v2. 0.50727 


C:\Program Files\Micros, 


d 


Microsoft . SqlSer ver . SqlErmrn 


9,0.242.0 


v2. 0.50727 


C:\Program Files\Micros, 



Annuler 



Figure 10.17 : Fenetre d'ajout de reference 

2 Dans la longue liste des references disponibles, selectionnez 
Microsoft.DirectX.AudioVideoPlayback. Vous pourrez ainsi utiliser 
les fonctions permettant de diffuser des fichiers audio et video. 
Ajoutez un menu a l' application. 
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3 Ajoutez un bouton et appelez-le Jouer un f ichier audio. 

4 Double-cliquez sur le bouton et une fois dans Fediteur, ajoutez le 
code suivant : 

If OpenFileDialogl . ShowDialog = Windows . Forms 
X .DialogResult.OK Then 

Dim PlayAudio As New Microsoft . DirectX 

. AudioVideoPlayback .Audio (OpenFileDialogl 

S< .FileName) 

PlayAudio. Play () 
End If 

Ce code declare un nouvel objet de type audio, puis le joue. Pour le 
moment, vous ne pouvez pas stopper la lecture du morceau. Pour ce 
faire, creez votre propre classe. Implementez ensuite les methodes 
appropriees. 

hi 

Lisez a ce sujet le chapitre Passer au niveau superieur. 



RENVOI 



Le fichier se joue via un appel a la methode Play ( ) de Fobjet audio. 
Une methode stop ( ) permet d'arreter la lecture en cours. 

Passons a la video. La lecture de la video se faire de la meme maniere. 

5 Ajoutez un bouton au formulaire et editez son code. Inserez les 
lignes suivantes : 

If OpenFileDialogl . ShowDialog = Windows . Forms 

S< .DialogResult.OK Then 

Dim PlayVideo As New Microsoft . DirectX 
.AudioVideoPlayback. Video (OpenFileDialogl 
S< .FileName) 

PlayVideo. Play () 

End If 

La video se lance dans une fenetre a part. Comme pour F audio, il n'est 
pas possible de la stopper, a moins de realiser une classe a part dans 
laquelle vous gererez toutes les proprietes d'une video. 

Vous pouvez ajouter des fonctionnalites au lecteur multimedia. Par 
exemple, Fajout d'une ListBox permettrait Futilisation d'une liste de 
lecture. Si vous reprenez la methode de lecture des fichiers d'un 
repertoire de F exemple precedent, vous pouvez jouer tout le contenu 
multimedia d'un repertoire ! Rappelez-vous que les seules limites du 
programme sont celles de votre imagination. 
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Vous avez appris a realiser des applications Windows. Vous allez voir 
comment tous les concepts peuvent s'appliquer a la realisation de sites 
Internet. En lisant ce chapitre, vous serez a meme de mettre en ligne 
votre propre blog. 

Vous apprendrez a realiser une page web de maniere classique, puis a lui 
aj outer du contenu dynamique pour finir par mettre en pratique tout ce 
que vous avez deja vu sur les applications Windows pour creer une 
interface riche sur votre site. 



11.1. Le langage HTML 



A la base des sites Internet, il y a le langage HTML (HyperText Markup 
Language ou "langage de balises hypertextes" en frangais). La premiere 
particularity du langage HTML est de ne pas avoir besoin d'etre 
compile. En effet, il est interprets par une application tiers, un 
navigateur web par exemple. Commengons par une page web simple. 

<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE>Ma premiere page</TITLE> 

</HEAD> 

<BODY> 

Bon jour tout le monde 

</BODY> 

</HTML> 

Copiez ces quelques lignes dans votre editeur de texte favori et 
enregistrez le fichier en lui donnant 1' extension .html. Vous precisez ainsi 
a votre systeme d' exploitation que le fichier que vous venez 
d'enregistrer est une page web. 

Si vous double-cliquez sur ce fichier, il s'ouvrira dans votre navigateur 
web en affichant "Bonjour tout le monde" (voir Figure 11.1). 

Quand vous ouvrez le fichier, votre navigateur fait une lecture ligne par 
ligne en interpretant les couples de balises placees dans le fichier. 

Remarquez que chaque couple de balises est compose d'une balise 
ouvrante <NomDeLaBalise> et d'une balise fermante 
</NomDeLaBalise>. De cette maniere, votre navigateur sait comment 
afficher ce qui se trouve entre les balises. 
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IvHa premiere page - Mozilla Firefox 




Fichier Edition Affichage Aljer a Marque -pages Outils ? 
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|_| Customize Links l_i Free Hotmail |_| Windows Marketplace [_| Windows Media |_| Wi 






Bonjour tout le monde 











Figure 11.1 ; Votre premiere page 



Analysons maintenant le fichier dans le detail. Bien que la page affichee 
soit des plus elementaires, elle respecte un format qui est celui de toutes 
les pages web du monde, et ce depuis plus de 30 ans. 

La premiere ligne contient une balise html, qui specifie au navigateur 
qu'il s'agit d'une page formatee dans ce langage. La particularite de 
cette balise est de delimiter la zone de la page qui sera affichee dans le 
navigateur. Normalement, tout ce qui est place en dehors du couple de 
balise html n'est pas interprets par le navigateur. 



A 



ATTENTION 



Les navigateurs 

Les navigateurs recents autorisent une certaine largesse vis-a-vis des 
conventions et affichent parfois le texte en dehors des balises. Ces 
tolerances ne sont pas forcement propres a tous les navigateurs. 
Attention done a respecter les normes. 



La deuxieme balise, head, sert a ouvrir une zone qui permet de definir 
un lot d'informations concernant la page. Ces informations ne sont pas 
necessairement affichees. Dans cet exemple, vous ajoutez a l'interieur 
des deux balises head, deux balises title. Ces deux balises permettent 
de definir un titre pour la page, qui sera affiche dans la barre de titre de 
la fenetre. Ici e'est la chaine de caractere "Ma premiere page". Une fois 
la balise title fermee, il ne faut pas oublier de refermer la balise head 
et ainsi de delimiter la fin de la zone d'en-tete. Une fois cela fait, vous 
avez specifie toutes les informations necessaires pour que le navigateur 
sache ce qu'il faut afficher. 
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Apres l'en-tete de la page, il faut passer au corps. Pour preciser la zone 
de corps de page, il convient d'utiliser le couple de balises body. Entre 
ces balises, vous ecrivez tout ce qui doit etre affiche dans le navigateur. 
II s'agit ici de la simple phrase "Bonjour tout le monde". II convient 
ensuite de fermer la balise body dans la mesure oii le corps de la page a 
fini d'etre decrit, vu que vous n'avez plus rien a ajouter. Vous declarez la 
fin du document HTML avec une balise fermante </html>. 



11.2. Les liens HTML 

Pour aller de page en page, vous pouvez ajouter des liens qui pointent 
vers une autre page a l'aide de la balise <A>. Elle produit un lien sur 
lequel l'utilisateur peut cliquer pour afficher dans le navigateur une autre 
page. Elle accepte un attribut href qui definit la page sur laquelle 
pointer. Voici une illustration de ce principe. 

1 Creez une page web a l'aide du code suivant : 

<HTML> 
<HEAD> 

<TITLE>Ma page de lien</TITLE> 
</HEAD> 
<BODY> 

<A HREF=" . /page2 .html">Ma deuxieme page web</A> 
</BODY> 
</HTML> 

2 Creez ensuite une deuxieme page, dans le meme dossier que la 
precedente, avec le code suivant : 

<HTML> 
<HEAD> 

<TITLE>Ma page liee/TITLE> 

</HEAD> 

<BODY> 

Bienvenue sur la deuxieme page. 

</BODY> 

</HTML> 

Lorsque vous afficherez la premiere page dans un navigateur, elle sera 
compose d'un lien qui vous menera a la seconde. 

Vous pouvez observer que le texte qui compose le lien est celui que vous 
entrez entre les balises <a> et </a>. 
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J Mozilla Firefox 



Fichier Edition Affichage Aljer a Marque -pages Outils ? 



k. 



3) 



_j Customize Links [ J Free Hotmail [ j Windows Marketplace . j Windows Media 



Go ode 



Figure 11.2 : Une page avec un lien vers Google 



1 1 .3. Ajouter du style 

Vous avez vu comment ajouter du contenu a une page HTML. Mais 
votre page noire et blanche n'est pas attractive et vous allez 
l'agrementer. 

Le langage HTML a ete invente par des scientifiques pour la 
presentation de leurs rapports. Dans ce but, plusieurs balises ont ete 
ajoutees au langage de maniere a ameliorer la mise en page. Vous 
pouvez ainsi mettre du texte en gras a l'aide des balises <b> et </b>, du 
texte souligne avec la balise <u> et </u>, ou encore du texte en italique 
avec la balise <i> et </i>. Si vous appliquez cela a la premiere page, 
vous obtenez : 

<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE>Ma premiere page</TITLE> 

</HEAD> 

<BODY> 

<b>Bonjour</b> <u>tout</u> <i>le monde</i> 

</BODY> 

</HTML> 

II existe une longue liste de balises HTML dediees aux styles, mais la 
fournir n'apporterait rien ici. Elles figurent sur le site web du W3C, 
www.w3c.org. II s'agit de l'organisme qui gere les conventions et les 
normes pour toute la programmation web. 
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Figure ? 1.3 ; Une page qui a du style 

Notez qu'il est possible de combiner differents codes de mise en page. 
Vous pouvez ainsi ecrire du texte gras souligne en faisant se chevaucher 
les balises. Mais attention a bien respecter leur ordre. II faut toujours 
fermer en premier la balise que vous avez ouverte en dernier. 

Code correct : 

<bxi>Mon texte gras italique</ix/b> 

Code incorrect : 

<bxi>Mon texte gras italique</bx/i> 

Cette methode marche parfaitement mais est un peu lourde des lors que 
Ton veut cumuler les attributs. C'est pourquoi, pour tout ce qui releve 
de la mise en page, il est maintenant courant d' avoir recours aux feuilles 
de style. 



1 1 .4. Garder le style 

HTML dispose de balises destinees a la mise en page de contenus. 
Cependant, et pour plus de souplesse, sont apparues vers la fin des 
annees 90 les feuilles de style ( ou CSS). Elles permettent de separer le 
contenu de sa presentation. En utilisant les CSS, vous aurez les 
instructions de mise en page reparties dans un fichier et le contenu du 
site dans un autre. De cette maniere, vous pourrez reutiliser votre style 
sur autant de pages web que vous le souhaitez, sans avoir a recrire les 
instructions de mise en page. Autre avantage : si vous avez un pietre 
sens artistique, des centaines de feuilles de style sont librement 
telechargeables sur Internet. 
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Voyons maintenant comment definir des attributs de style dans une 
feuille CSS. Une fois de plus, lancez votre editeur de texte prefere et 
copiez les lignes suivantes : 

. rouge 

{ 

color :Red; 

} 

Remarquez bien le point (.) devant le mot rouge. Cela signifie que 
vous declarez une classe. Cette classe, tout comme en programmation 
orientee objet, va permettre de definir un ensemble de proprietes. Une 
fois cela fait, vous pourrez appliquer toutes ces proprietes a une balise 
ou a un element d'une page HTML en lui indiquant a quelle classe il 
doit se conformer. 

Ici vous avez defini une classe rouge qui va contenir un seul attribut, 
celui de la couleur du texte. Tous les parametres CSS sont deja definis, 
il vous suffit juste de leur donner une valeur pour les utiliser. Ici vous 
utilisez l'attribut Color, qui permet de definir la couleur du texte dans 
un conteneur donne. Pour lui donner la valeur rouge, il suffit de noter : 

color :Red 

Ici, le caractere deux-points (:) permet de realiser 1' affectation. 



1 %£?* 



Les attributs CSS 

REMARQUE T ., ___ v v t , t .. 

Les attributs CSS sont a peu pres aussi nombreux que les balises 
HTML. C'est pourquoi nous n'en fournirons pas une liste detaillee ici. 
Vous pourrez les trouver sur Internet, en saisissant Attributs CSS 
dans votre moteur de recherche favori. 



Enregistrez le fichier CSS en le nommant fichierstyle.css (notez 
l'extension .ess). Sauvegardez-le si possible dans le meme repertoire 
que le fichier HTML. 

Vous allez maintenant indiquer a la page web qu'elle doit utiliser le style 
du fichier .ess. 
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1 Ouvrez le fichier contenant le code HTML et ajoutez la ligne 
suivante entre les deux balises head : 

<link rel=stylesheet href =f ichierstyle . ess /> 

Cette balise definit un lien entre la page HTML et le fichier .ess. Cela va 
permettre d'utiliser tous les styles definis dans le fichier. 

2 Modifiez la balise BODY en ajoutant Fattribut class de la 
maniere suivante : 

<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE>Ma premiere page</TITLE> 

</HEAD> 

<BODY class="rouge"> 

Bonjour tout le monde 

</BODY> 

</HTML> 

A present, tout le texte qui sera saisi entre les deux balises body sera de 
couleur rouge. Chargez votre page dans votre navigateur Internet. Le 
texte est maintenant devenu rouge. 



Organiser la page 

Voici le point methodologique du chapitre. Comme vous Favez vu dans 
la section precedente, vous pouvez facilement aj outer des attributs de 
style a une balise HTML. Cependant, comment avoir une partie du texte 
en rouge et une partie du texte en bleu ? Vous ne pouvez pas avoir deux 
ensembles body dans une page web. II faut done ruser. II existe pour 
cela une balise qui permet de delimiter une zone a laquelle s'appliquera 
une serie de parametres. II s'agit de la balise div. Elle vous permettra 
d'appliquer un style a une partie seulement de la page. Voici un 
exemple. 

1 Ouvrez a nouveau le fichier .ess et ajoutez la classe suivante : 

. vert { 

color : Green; 
} 

2 Ajoutez les balises suivantes au fichier HTML : 

<HTML> 
<HEAD> 
<TITLE>Ma premiere page</TITLE> 
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</HEAD> 

<BODY> 

<div class="rouge">Bonj our tout</div> 

<div class="vert">le monde</div> 

</BODY> 

</HTML> 

3 Chargez la page dans un navigateur Internet. 

Vous pouvez constater qu'a la sortie de chaque balise div vient 
s'aj outer un retour a la ligne. Pensez-y lors de la conception de vos 
pages web. 

Prenez maintenant un moment pour tester les CSS que vous pourrez 
trouver sur Internet. Un bon endroit pour commencer vos recherches est 
le site www.csszengarden.com. 



1 1 .5. Faire bouger les pages 



HTML est un langage descriptif et permet peu d' interaction avec les 
utilisateurs. Vous pouvez seulement leur presenter des donnees, plus ou 
moins bien agencees. 

Pour pallier cette insuffisance, il existe plusieurs solutions, dont 
1' utilisation d'un deuxieme langage dans une page web : JavaScript. 

Un script est, comme un programme, une suite destructions executees 
les unes a la suite des autres, de maniere sequentielle. 

Les instructions JavaScript sont placees entre balises, de la maniere 
suivante : 

<script language^" j avascript"> 

document . writeln ("Bon j our tout le monde") ; 

</script> 

Notez que ces lignes peuvent etre placees a n'importe quel endroit de la 
page. Dans la balise ouvrante <script>, il est coutume de preciser le 
type de langage de script utilise, ici JavaScript. 

Une seule instruction figure entre les balises, qui va ici permettre 
d'ecrire une ligne dans la page web. Recopiez les instructions 
precedentes entre les balises body de la page et chargez-la dans un 
navigateur web. 
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Bonjonr tout le monde 

Figure 11.4 : La page resultat du script 

Notez que vous recourez a une schematisation objet en utilisant la 
methode writelnde 1' objet document. En effet, en JavaScript, la page 
est schematisee sous forme d'objet, disposant de proprietes et de 
methodes que vous pourrez modifier. 

Voici par exemple une instruction qui permet de changer le titre de la 
page: 

document . title="Ma page de script" 

Placee entre les balises script de la page, celle-ci va modifier le titre 
par la chaine de caracteres placee apres =. 



JavaScript et les variables 

Comme dans un programme, vous pouvez utiliser des variables pour 
ameliorer vos pages. II suffit de les declarer en utilisant la directive var 
suivie d'un nom de variable. 

Voici par exemple un script qui affichera le resultat de 1' addition de deux 
variables : 

<script language=" javascript "> 

var a = 3; 

var b = 4 ; 

document .writeln (a+b) ; 
</script> 

Une subtilite des variables JavaScript est qu'elles n'ont pas besoin 
d'etre typees. En d'autres termes, vous n'avez en aucun cas a preciser 
que vous utilisez des entiers ou des chaines de caracteres par exemple. 
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Figure ? ?.5 : Resultat du script 

Remplacez ce dernier script par celui-ci : 

<script language=" j avascript"> 

var a = "3"; 

var b = "4"; 

document . writeln (a+b) ; 
</script> 

Au lieu d'afficher la somme de deux entiers, vous allez afficher la 
concatenation des deux chaines de caracteres, soit 34. On dit que 
JavaScript est faiblement type. De la meme maniere, vous pouvez 
utiliser des nombres decimaux comme valeurs des variables : 

<script language^" j avascript"> 

var a = "3.5"; 

var b = "4.5"; 

document .writeln (a+b) ; 
</script> 



a 



ATTENTION 



Les instructions 

En JavaScript, chaque ligne d' instruction doit etre terminee par un 
point- virgule. Si vous l'oubliez, le script ne sera pas interprete par le 
navigateur. 
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Rester fonctionnel 

Vous pouvez egalement declarer des fonctions en JavaScript, comme 
dans d'autres langages, de sorte a pouvoir reutiliser du code, clarifier le 
script et l'organiser de maniere claire. 

Pour declarer une fonction en JavaScript, il convient d'utiliser le mot-cle 
function suivi du nom de la fonction. Voici un simple exemple qui 
affichera deux chaines concatenees : 

<script language=" javascript "> 
function add ( ) { 
var a = "Bonjour"; 
var b = "Tout le monde"; 
return a+b; 

} 

document . writeln (add ( ) ) 

</script> 

Pour qu'une fonction JavaScript retourne une valeur, il faut utiliser le 
mot-cle return. 



} Ma page de script - Mozilla Firefox 



Fichier Edition Affichage Aljer a Marque-pages Outils ? 
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Bonjour tout le monde 



Figure 11.6 ; Les fonctions 



Les evenements 

Pour reellement rendre interactives vos pages, vous pouvez, tout comme 
avec Visual Basic, ajouter du code source lorsqu'un evenement se 
produit sur la page. Vous avez vu pour le moment quelques balises 
HTML. Voyons maintenant comment ajouter un bouton sur la page 
HTML et executer du code lorsque l'utilisateur va cliquer dessus. 
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1 Ouvrez votre editeur de texte et ajoutez la balise suivante : 

<button onclick="coucou () ">Bonjour</button> 

2 Ajoutez le script suivant au-dessus de la balise qui definit le 
bouton : 

<script language=" j avascript"> 

function coucouO { 

window . alert ( "bonj our tout le monde") ; 

} 

</script> 

Lorsque vous cliquez sur le bouton, une fenetre d'alerte affiche la chaine 
de caractere "Bonjour tout le monde". 

II existe plusieurs types d' evenements, dont les principaux sont 
recapitules dans le tableau suivant. Vous pouvez utiliser les evenements 
sur la plupart des balises HTML. 



Tableau 11.1 ; Les principaux evenements JavaScript 


Norn de I'evenement 

OnBlur 


Se produit lorsque... 

La souris quitte la zone de la balise. 


OnClick 


L'utilisateur clique sur la zone delimitee par la 
balise. 


OnMouseOver 


La souris passe sur la zone delimitee par la balise. 


OnLoad 


La page est chargee par le navigateur. 



Notez que I'evenement OnLoad ne peut etre defini que pour la balise 

BODY. 



Distribuer un site 

Lorsque vous avez fini de developper votre site et que vous en etes fier, 
vous pouvez le mettre en ligne. Si vous disposez d'un acces a Internet, il 
est bien souvent couple a une offre d'hebergement. Ayez recours a la 
documentation de votre fournisseur d' acces pour connaitre les details 
concernant la publication de contenus. 

Vous avez maintenant une idee claire de ce qui compose une page web, 
qui n'est finalement rien d'autre qu'une suite de balises. Ce court 
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chapitre ne couvre pas Pintegralite du developpement de site web et 
chaque section de ce chapitre pourrait faire l'objet d'un livre a elle 
seule. Le but ici etait de vous presenter les trois principales technologies 
que sont HTML, JavaScript et les CSS, dans le cadre du developpement 
de sites web a l'aide du Framework .NET. C'est ce que vous allez voir 
dans ce qui suit. 
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En ayant appris a developper un site HTML qui utilise JavaScript et des 
feuilles CSS, vous connaissez toutes les techniques de developpement 
web utilisees jusqu'en Tan 2000. Depuis, le developpement web ne s'est 
pas arrete, il s'est simplement deplace. Jusque-la, tout etait fait du cote 
de l'ordinateur du client. Le schema etait alors le suivant : 

1 Un client se connecte a un site web via une adresse du type 
www.mapageweb.com. 

2 L'ordinateur qui heberge le site envoie a l'ordinateur client l'objet 
de sa requete, c'est-a-dire la page demandee. 

3 Si la page contient du contenu JavaScript, le script est execute sur 
l'ordinateur client. 

Cela convenait a tout le monde, ou presque. 

L'un des principaux desavantages de cette methode est que toute la page 
doit etre envoyee au client, et ce a chaque requete. Cela implique que 
toute la page est disponible du cote du client. Que se passe-t-il si la page 
contient un mot de passe ? II est en clair sur la page et tous ceux qui 
peuvent la lire le voient. D'un point de vue concurrentiel, cela signifie 
egalement que Ton peut sauvegarder toutes les pages sur un disque dur, 
modifier le site puis le remettre en ligne en s'appropriant le travail. 

En bref, ce schema de developpement presentait quelques desavantages. 



12.1. Le schema client-serveur 

Pour remedier a ces problemes, les langages de developpement cote 
serveur sont apparus. La principale difference est que la page web n'est 
plus stockee, telle qu'elle est affichee, sur l'ordinateur distant qui fait la 
requete au serveur. On utilise un langage qui, une fois interprete par le 
serveur, donne la page finale au client. Les etapes sont les suivantes : 

1 Un ordinateur se connecte a un site web. 

2 Le serveur qui heberge le site interprete la page demandee. 

3 La page voulue est envoyee au client dans une forme 
comprehensible par son navigateur web. 

Le principal avantage de cette methode est la possibility d'un veritable 
echange entre le client et le serveur. 
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De cette maniere et en utilisant un langage complexe, vous pourrez 
proposer a un visiteur de veritables programmes sur le Web, a travers 
vos sites. Tous les sites modernes utilisent des technologies serveur. 

Deux principales technologies se partagent le marche : d'un cote, les 
solutions dites "open source", avec les outils PHP, Apache et MySQL, et 
de 1' autre, les solutions proprietaries representees par Microsoft, avec 
les technologies ASP et SQL Server. 



12.2. PHP 

PHP est l'acronyme de "PHP Hypertext Preprocesseur", ce qui signifie 
en frangais "preprocesseur PHP". II s'agit de generer une page web au 
format HTML pour la rendre lisible sur un navigateur. 



Installer une solution PHP 

Pour pouvoir developper des pages web en utilisant PHP, il faut installer 
un serveur sur votre machine. II existe des packs preconfigures. Leur 
utilisation est a la portee de tous. En outre, les utilisateurs forment une 
grande communaute et sont prets a vous apporter leur aide pour peu que 
vous les sollicitiez gentiment. 

La solution PHP tout en un la plus connue est certainement EasyPHP. 
En Finstallant, vous disposez de tous les outils : un serveur web 
directement sur votre machine pour pouvoir tester vos pages, un moteur 
de base de donnees que vous pourrez utiliser avec vos pages et les outils 
d' administration graphiques. 

Pour telecharger EasyPHP, rendez-vous a l'adresse www.easyphp.org. 
Telechargez le programme d'installation, lancez-le et suivez les 
instructions. 

Maintenant que votre machine est configuree pour executer des pages en 
PHP, lancez votre editeur de texte et recopiez la page suivante : 

<?php 

Echo ("Ma premiere page Php"); 

?> 
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Enregistrez le fichier dans le dossier www du repertoire d' installation 
d' Easy PHP, en lui donnant 1' extension .php. 

Lancez maintenant votre navigateur Internet et rendre-vous a l'adresse 
http://localhost/nomdevotrepage/php. localhost est simplement un alias 
stipulant que la page est stockee sur votre serveur. 



A 



ATTENTION 



Les instructions 

En PHP, les instructions se terminent par un point- virgule (;) en fin de 
ligne. Ne l'omettez pas, sous peine de rendre vos pages inutilisables. 



\%D Mozilla Firefox 



Fichier Edition Affichage Alter a Marque -pages Outjls ? 
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Ma premiere page php 



Figure 72. 7 ; Votre premiere page 

Remarquez que le code PHP est place a l'interieur des balises <?php et 
?>. 

L'utilite des technologies serveur est la reception et l'envoi de donnees. 
Vous allez voir comment proceder en recourant aux formulaires web. 



Utiliser les formulaires web 

II est possible de declarer des formulaires dans une page web en utilisant 
les balises <form> et </form>. Entre ces deux balises, vous pouvez 
placer des balises input, qui constitueront les elements de votre 
formulaire. 
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1 Recopiez la page suivante dans un editeur de texte : 

<html> 

<head> 

<title>Ma page de formulaire</title> 

<link rel=stylesheet href =StyleSheet . ess /> 

</head> 

<body> 

<f orm> 

Nom:<input type=text name="nom"/> 

Prenom :<input type=text name="prenom"/> 

Age:<input type=text name="age"/> 

<input type=submit /> 

</f orm> 

</body> 

</html> 

2 Sauvegardez la page au format HTML puis affichez-la dans votre 
navigateur. 





, 




*c!/ Ma page de formu laire - Mozilla Firefox 
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Nom: Prenom: Age: 











Figure 12.2 ; Le formula ire 

Vous disposez maintenant d'une page qui affiche trois zones de saisie de 
texte : Nom, Prenom et Age. 

Le probleme est que, pour P instant, vous ne pouvez rien en faire. Vous 
allez changer cela tout de suite. 

3 Ouvrez un nouveau document texte et copiez le contenu suivant : 

<?Php 

$nom = $ POST ["nom"] ; 
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$prenom= $_POST [ "prenom" ] ; 

$age=$_POST ["age"] 

echo "Vous vous appelez" . $prenom. " ".$nom." et vous 

S>< avez ".$age." ans"; 

?> 

II s'agit de la page qui sera destinee au traitement des donnees du 
formulaire. Pour recuperer ces donnees, il convient de les stocker en 
utilisant des variables. II faut pour cela les declarer de cette fagon : 

$nomdelavariable=valeur. 



C/Mozilla Firefox 



Fichier Edition Affichage A[ler a Marque-pages Outjls ? 



<? ■ & - 



Q http : //127. 0.0. 1/page . php| 



J Customize Links , J Free Hotmail l J Windows Marketplace | j Windows Media L Windows H Anagrammes de mot; 



Vous vous appelez Samantha Lo et vous avez 22 ans 



Figure 12.3 : Le questionnaire traite 

Tout comme JavaScript et Visual Basic.Net, PHP est un langage 
faiblement type. II n'est done pas necessaire de preciser le type des 
variables lorsque vous les declarez. La valeur que vous leur affectez ici 
est celle qui est recuperee depuis le formulaire. En PHP, lorsqu'un 
formulaire est utilise, ses variables sont stockees differemment selon la 
methode utilisee pour declarer le formulaire. II existe deux methodes, 
POST et get, sur lesquelles nous reviendrons. Vous utilisez ici la 
methode post. 

Quelle que soit la methode employee, la maniere de stocker les variables 
du formulaire ne change pas. Elles sont enregistrees dans un tableau, 
chacune dans une case qui porte le nom donne a la balise input du 
formulaire. Le nom du tableau est toujours du type $_POST[""] ou 
$ get [ ] selon la methode utilisee. 
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Vous appelez ensuite la fonction echo de PHP, qui permet d'afficher du 
texte sur une page. II suffit de lui passer en parametre les chaines et les 
variables dont vous souhaitez afficher le contenu. 

4 II faut maintenant faire le lien entre le formulaire et son 
traitement. Modifiez la page d'origine conformement au modele 
suivant : 

<html> 

<head> 

<title>Ma page de formulaire</title> 

<link rel=stylesheet href=StyleSheet . ess /> 

</head> 

<body> 

<form method="POST" action="traitement .php"> 

Nom:<input type=text name="nom"/> 

Prenom:<input type=text name="prenom"/> 

Age:<input type=text name="age"/> 

<input type=submit /> 

</form> 

</body> 

</html> 

II subsiste une ligne non encore decrite. II s'agit de : 

<input type=submit /> 

Elle a pour but d'aj outer a la page de formulaire un bouton de validation 
qui valide les donnees et les envoie a la page de traitement specifiee 
dans l'attribut action de la balise ouvrante du formulaire. Copiez ces 
deux pages dans le dossier www du repertoire d' installation d'EasyPHP. 



Les deux methodes 

L'attribut method de la balise ouvrante du formulaire permet de 
specifier si Ton souhaite utiliser la methode post ou get pour 
transmettre les donnees. get transmet les donnees dans l'adresse de la 
page. C'est le cas par exemple des donnees transmises a un moteur de 
recherche comme Google. Si vous allez sur le site et que vous faites une 
recherche, l'adresse de la page de resultat contiendra cette recherche. 

En d'autres termes, une fois que vous cliquerez sur le bouton de 
validation du formulaire, la page de traitement sera chargee ; son adresse 
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contiendra le nom du parametre et sa valeur, sous la forme www 
.mapagedetraitementxom?nomduparametre=valeur. Vous pouvez prendre 
l'exemple suivant pour effectuer une recherche sur Google a partir de 
votre site : 

<html> 

<head runat=" server "> 

<title>Ma page de formulaire</title> 

<link rel=stylesheet href =StyleSheet . ess /> 

</head> 

<body> 

<form method=GET action=http : //www . google . fr> 

Recherche :<input type=text name=q/> 

<input type=submit /> 

</form> 

</body> 

</html> 

Dans la partie body de la page, vous declarez un formulaire. La 
methode est get et le traitement est reporte a la page www.google.fr. Dans 
ce formulaire, vous ajoutez un champ de saisie de texte appele q, puis 
un bouton de validation. 

Chargez la page dans un navigateur, entrez un ou plusieurs mots dans le 
champ de texte et appuyez sur le bouton de validation. Votre navigateur 
va charger la page de traitement du formulaire, en ajoutant les donnees 
saisies dans le champ de recherche. L'adresse chargee devient alors 
www.google.f r?q = mot + recherche. 



A 



Recuperation des donnees 

Bien que les donnees de formulaire soient passees dans la barre 
d'adresse, il n'est pas possible de les recuperer pour les traiter autrement 
qu'en lisant le tableau de donnees GET [ ] associe au formulaire. 



La methode post transmet les donnees dans l'en-tete de la page, 
e'est-a-dire de maniere completement transparente pour l'utilisateur. 
L'avantage principal est de ne pas exposer les donnees sensibles a 
n'importe qui. Si par exemple vous demandez une identification par mot 
de passe sur votre site en faisant appel a la methode get, le mot de 
passe apparait en clair dans la barre d'adresse du navigateur, ce qui est a 
proscrire dans le cadre d'une application securisee. 
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PHP propose des methodes de controle, au meme titre que Visual Basic 
.NET. Toutes les boucles et structures classiques, comme if... Then... 
Else ou Switch, sont utilisables. Leur syntaxe en PHP, 
comparativement a Visual Basic .NET, est legerement differente. Voici 
un recapitulatif de ces structures de controle en PHP 

Si... Alors... Sinon 

La boucle de type I f se decrit de cette maniere : 

<html> 

<head runat=" server "> 
<title>Ma page de If</title> 

<link rel=stylesheet href =StyleSheet . ess /> 
</head> 
<body> 
<?php 

$variable = 150 
if ($variable<250) { 
echo ("La variable est plus petite que 250"); 

} 

else { 
echo ("La variable est plus grande que 250"); 

} 
?> 

</body> 
</html> 

Notez bien 1' utilisation d'accolades pour delimiter les blocs 
d' instructions. Si vous avez plusieurs tests successifs, vous pouvez 
utilisez la structure If... Elself... Else, qui permet d'imbriquer 
plusieurs tests, de la maniere suivante : 

<html> 

<head runat=" server "> 
<title>Ma page de If</title> 

<link rel=stylesheet href =StyleSheet . ess /> 
</head> 
<body> 
<?php 

$variable = 150 
if ($variable<250) { 
echo ("La variable est plus petite que 250") 

} 

elseif ($variable>250) { 

echo ("La variable est plus grande que 250") 
} 
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else{ 

echo ("La valeur de la variable n' a pas ete testee") 

} 
?> 

</body> 
</html> 

II existe une autre fa?on d'ecrire le controle if, sans les accolades : 

<html> 

<head runat="server"> 

<title>Ma page de If</title> 

<link rel=stylesheet href =StyleSheet . ess /> 

</head> 

<body> 

<?php 

if (votre test) : 

Instructions; 
else : 

Instructions; 
?> 

</body> 
</html> 

Attention car cette ecriture n'est pas compatible avec toutes les versions 
de PHP. 



Les boucles 

Les boucles iteratives permettent de repeter une ou plusieurs 
instructions. 

While 

La boucle While, egalement proposee par Visual Basic .NET, a la 
syntaxe suivante en PHP : 

While (votrecondition) { 
//Vos instructions 
} 



Commentaires 

ASTLICE 

Les doubles barres obliques correspondent a la mise en commentaire 
d'une ligne. 
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La boucle While permet de repeter les instructions tant que le test 
conditionnel est vrai. A cause de cela, si vous ne pensez pas a mettre un 
cas d' arret, c'est-a-dire un modificateur de la condition de test, la boucle 
ne s'arretera jamais. Heureusement, la plupart des navigateurs recents 
arretent le programme automatiquement au bout de 30 secondes. 

For 

La boucle For permet, contrairement a la boucle while, de preciser le 
nombre d' iterations a partir d'une condition initiale et 1' arret de la 
boucle avec une condition d' arret. 

Elle est utile lorsque vous raisonnez en termes de nombre d' iterations 
plutot qu'en termes de condition. 

La syntaxe de la boucle For en PHP est la suivante : 

$i; 

$j=2; 

For ($i=0;$i<10;$i + + ) { 

Echo $i*$j; 
} 

Vous affichez ici la table de multiplication par 2. Sur les deux premieres 
lignes, vous initialisez deux variables i et j . La premiere sert de 
compteur, la seconde de variable pour la table de multiplication. 

Dans la boucle for, vous precisez 1' initialisation, ici la valeur de base 
de i, ensuite le cas d' arret, a savoir une sortie de la boucle d' execution 
quand i est egal a 9 (il faut done tester si la valeur de i est strictement 
inferieure a 10), et enfin le pas, ce qui represente la modification 
appliquee a la valeur de i a chaque iteration de la boucle. 

Switch 

La structure Switch permet de remplacer avantageusement un grand 
nombre de tests conditionnels : 

<html> 

<head runat=" server "> 

<title>Ma page de If</title> 

<link rel=stylesheet href =StyleSheet . ess /> 

</head> 

<body> 

<?php 

if ($i == 0) { 

print "i egale 0"; 
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} 

if ($i == i) { 

print "i egale 1"; 

} 

if ($i == 2) { 

print "i egale 2"; 

} 

switch ($i) { 
case : 

print "i egale 0"; 

break; 
case 1: 

print "i egale 1"; 

break; 
case 2 : 

print "i egale 2"; 

break; 

} 

?> 

</body> 

</html> 

Ces deux blocs de code sont equivalents. Le Switch permet de clarifier 
la syntaxe qui peut etre brouillonne si vous multipliez les tests. 



A 



Instruction Break 

ATTENTION _ ,. . t ,-, , it . . i 

L instruction break des elements case de la structure precedente 
permet d'arreter le traitement des instructions. Si vous l'omettez, toutes 
les instructions de tous les case seront executees. 



Les fonctions 

II est egalement possible de declarer des fonctions en PHP, avec tous les 
avantages que cela amene. Pour ecrire des fonctions en PHP, il suffit 
d'utiliser le mot-cle Function de la maniere suivante : 

<html> 

<head runat="server"> 

<title>Ma page de fonctions</title> 

<link rel=stylesheet href =StyleSheet . ess /> 

</head> 

<body> 

<?php 

Function nomdelaf onction ($argumentl , $argument2 ) { 

Echo $argumentl+$argument2 ; 

?> 
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</body> 
</html> 



Ici, la fonction va effectuer un affichage sur la page de deux arguments 
qu'elle regoit en parametre. 



Tests 

ASTUCE 

Ce genre de fonctions est utile pour effectuer des tests sur un projet 
afin de trouver d'ou viennent les problemes. 



Vous pouvez maintenant structurer correctement les fichiers de votre site 
en organisant au mieux votre code. Pour bien reutiliser du code, il 
convient de le placer dans un fichier a part. Imaginez une fonction qui 
affiche le formulaire de recherche sur Google sur chacune des pages de 
votre site : 

<html> 

<head runat=" server "> 

<title>Ma page de fonctions</title> 

<link rel=stylesheet href =StyleSheet . ess /> 

</head> 

<body> 

<? 

Function QuestionGoogle ( ) { 

<form method=GET action=http : //www . google . fr> 

Recherche :<input type=text name=q/> 

<input type=submit /> 

</f orm> 

} 
?> 

</body> 
</html> 

Vous allez la placer dans un fichier a part : fonctionsl.php. Pour 
reutiliser le contenu de fonctionsl.php dans un autre fichier, il suffit 
d'aj outer la ligne suivante : 

<?include "fonctionsl .php" ?> 

En ajoutant cette ligne en haut du fichier courant, vous pourrez utiliser 
tout le code place a l'interieur de fonctionsl .php comme si vous l'aviez 
copie-colle. 
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12.3. PHP cote serveur 

Vous savez a present developper des scripts PHP qui permettent un 
retour d' informations au client, c'est-a-dire a l'ordinateur qui se 
connecte au site web. 

II y a deux manieres d'interagir avec le client : 

soit en utilisant des fichiers cookies, qui enregistrent des 
informations sur l'ordinateur du client ; 

soit en utilisant des sessions, qui stockent temporairement des 
informations dans la memoire de l'ordinateur qui heberge le site 
web. 

Le cookie est un fichier texte qui peut contenir la valeur que vous 
voulez. Vous pouvez faire en sorte que le fichier cookie expire lorsque 
l'utilisateur quitte votre site. Mais il est courant de l'utiliser pour 
enregistrer par exemple la date de la derniere visite de l'internaute. Si 
vous ne prevoyez pas un delai assez large entre deux visites, vous 
perdrez 1' information. 



Enregistrer un cookie 

Pour enregistrer un cookie sur l'ordinateur du client, utilisez le code 
suivant : 

<html> 

<head runat="server"> 

<title>Ma page de fonctions</title> 

<link rel=stylesheet href =StyleSheet . ess /> 

</head> 

<body> 

<?php 

$valeur = "Valeur de test"; 

setcookie ("MonCookie" , $valeur) ; 

?> 

</body> 

</html> 

La fonction setcookie () definit le fichier a ecrire sur l'ordinateur 
client ou plutot le contenu du fichier. 
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Plusieurs valeurs pour un cookie 

ASTUCE 

II n'est permis d'ecrire qu'une seule valeur par fichier cookie. Aussi, 
si vous comptez stocker plusieurs informations, vous devez utiliser un 
separateur de texte, par exemple la barre oblique ou un point- virgule. 



Selon la maniere dont l'utilisateur a configure son navigateur Internet, le 
fichier est maintenant stocke quelque part sur le disque dur de 
1' ordinate ur client. Pour en lire le contenu, il faudra utiliser un code 
ressemblant a celui-ci : 

<html> 

<head runat=" server "> 

<title>Ma page de fonctions</title> 

<link rel=stylesheet href =StyleSheet . ess /> 

</head> 

<body> 

<?php 

echo $_COOKIE [ "MonCookie" ] ; 

?> 

</body> 

</html> 

La lecture des cookies se fait par un tableau les contenant tous. En 
inscrivant le nom de votre cookie (le premier parametre de la fonction 
setcookie) en index du tableau, vous pourrez en recuperer la valeur et 
1' utiliser directement. Dans 1' exemple precedent, il est question de 
l'afficher, mais vous pouvez le stocker dans une variable, comme suit : 

<html> 

<head runat=" server "> 

<title>Ma page de fonctions</title> 

<link rel=stylesheet href =StyleSheet . ess /> 

</head> 

<body> 

<?php 

$Variable = $_COOKIE [ "MonCookie" ] ; 

?> 

</body> 

</html> 

Les cookies sont des systemes de stockage d' informations utilises plutot 
sur le long terme. Pour le court terme, il est d' usage de recourir au 
mecanisme de sessions. 
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Organiser des sessions 

Les sessions sont un peu 1' equivalent des variables globales de Visual 
Basic .NET. En effet, lorsque vous declarez une variable en PHP, elle 
n'est visible qu'a l'interieur de la page dans laquelle se trouve la 
definition. Si un utilisateur change de page, la variable est detruite. Pour 
eviter cela, il est possible de definir une session, dotee d'un numero qui 
sera unique, vous permettant d'une part d'identifier les utilisateurs, 
d' autre part de garantir la securite des donnees leur appartenant. 

Le mecanisme de sessions doit etre demarre au debut de chaque page a 
l'aide de la commande : 

<? 

Session_start () ; 
?> 

Cette ligne induit deux comportements differents : 

Soit 1' utilisateur vient d'une page ou les sessions existaient deja, 
il dispose done d'un numero unique de session qui est reactive sur 
cette page. 

L'utilisateur vient d'une page ou les sessions n'etaient pas 
initialisees et un numero unique est initialise dans les 
informations de navigation de l'internaute sur le serveur. 

Activer une session 

Maintenant que la session est activee, il suffit de s'en servir pour 
enregistrer des variables de session de la maniere suivante : 

<?php 

Session_start () ; 
$Variable = "valeur"; 
Session_register ("Variable" ) ; 
?> 

<html> 

<head runat="server"> 

<title>Ma page de sessions</title> 

<link rel=stylesheet href =StyleSheet . ess /> 

</head> 

<body> 

</body> 
</html> 
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Dans cet exemple de page, vous declarez une variable contenant la 
chaine "valeur", qui sera ensuite integree a la collection des variables 
de session. Le parametre de Sessionregister () est le nom d'une 
variable et n'est pas precede du caractere $. 

Attention : les initialisations de session doivent figurer en tout debut de 
fichier. En effet, vous risquez d'avoir des erreurs dans l'execution du 
script de votre page si le demarrage des sessions se fait au milieu de la 
page. 

Utiliser les variables de session 

Maintenant qu'une variable de session est enregistree, il faut l'utiliser. II 
suffit pour cela d'avoir recours au tableau de valeurs $_session [nom 
de la valeur] . Le code suivant permet d'afficher sur une 
deuxieme page le contenu de la variable enregistree 
precedemment : 

<?php 

Session_start () ; 
?> 

<html> 

<head runat=" server "> 

<title>Ma page de sessions</title> 

<link rel=stylesheet href=StyleSheet . ess /> 

</head> 

<body> 

<? 

Echo $_SESSION [Variable] 

?> 

</body> 

</html> 

Lorsque vous chargez cette page, le contenu de la variable enregistree 
precedemment s'affiche. 
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Jusqu'a maintenant, vous avez vu la plupart des techniques employees 
en programmation avec Visual Basic .NET ainsi que les principes 
fondamentaux du developpement de sites web dynamiques avec PHP. 
Imaginez une jointure entre les deux mondes. Supposez un instant que 
vous puissiez utiliser la facilite de developpement de .NET dans une 
application web. Si vous avez deja une legere experience de ce que peut 
etre le developpement d'un site complet en PHP, l'idee doit vous plaire. 
Si vous etes encore debutant, imaginez simplement que vous allez 
construire des sites web complexes aussi facilement que vous avez cree 
des applications Windows completes dans les chapitres precedents. 

Ce monde ou le meilleur des deux principes de developpement se 
rejoint, c'est ASP .NET. ASP .NET n'est pas un langage, c'est un 
ensemble de technologies. ASP est l'acronyme d' "Active Server Pages". 
II s'agit d'un ensemble d'outils prets a l'emploi permettant de tout gerer 
cote serveur. En d'autres termes, toute la gestion des formulaires, des 
sessions, etc. est deja implementee. En developpant ASP .NET, 
Microsoft a reflechi pour vous. Vous n'avez plus qu'a utiliser ces outils 
mis a votre disposition. 



13.1. L'editeur, le langage 



Nous avons dit qu'ASP .NET n'est pas un langage. Cela implique que 
pour l'utiliser, il faut en connaitre un. Heureusement c'est le cas, 
puisque les pages peuvent etre ecrites en Visual Basic .NET. 

L'editeur, par contre, change. II faut vous procurer Visual Web 
Developer Express, disponible sur le site de Microsoft. Comme pour 
PHP, il faut un serveur web sur votre machine. Cependant, Visual Web 
Developer Express contient un serveur qui sera automatiquement 
associe au lancement de vos sites. 



Creer un projet 

Comme pour les projets Visual Basic .NET, il faut passer par le menu 
Fichier/Nouveau projet pour commencer le developpement d'un 
nouveau site. Vous retrouvez alors l'Explorateur de solutions, la fenetre 
des proprietes, la boite a outils, etc. Tous les elements qui vous ont aide 
a creer vos applications sont de nouveau disponibles. 
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La page default. aspx 

Lors de la creation d'un projet, une page par defaut est ajoutee a votre 
solution. II s'agit de la page par defaut de votre application. Si vous 



appuyez sur F5 des maintenant, vous allez charger cette page dans votre 
navigateur et elle sera blanche. Commencez par lui ajouter du contenu : 



1 
2 



Cliquez du bouton droit sur la page puis selectionnez Vue Design. 

Ajoutez des controles depuis la boite a outils, comme vous le 
feriez dans un projet classique. 



3 Appuyez sur (F5J pour tester 1' application. Cela marche. 
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Figure 13. f ; Un exemple de site avec un controle calendrier 

Vous pouvez ajouter d'autres pages de type HTML, .asp, .aspx, etc. en 
cliquant du bouton droit sur le nom de votre site dans l'Explorateur de 
solutions et en choisissant Ajouter un nouvel element. 

Voyons maintenant comment ajouter un peu d'interactivite a ce nouveau 
site. 



13.2. Les controles web 

Pour developper des applications Windows, vous avez utilise des 
controles formulaires. Cette fois, vous aurez recours a des controles 
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web. Ce sont bien souvent des adaptations de ce que Ton trouve 
generalement sur les sites Internet. Les developpeurs ont ainsi l'outil ad 
hoc pret a l'emploi, ce qui leur facilite la tache. 

Par exemple, tous les sites web ont besoin de boutons pour ajouter de 
1' interaction avec le navigateur. Ainsi, dans la boite a outils de Visual 
Web Developer Express, vous trouverez un controle Button et un 
controle ImageButton. Le premier est un bouton classique qui se 
comportera comme celui des applications Windows. Le second a une 
propriete Image qui sera son image de fond. Cette image sera "cliquable" 
pour simuler un clic de bouton. 

En faisant glisser un controle sur la page default.aspx, vous constatez 
que vous ne pouvez pas le deplacer comme sur un formulaire Windows. 
C'est normal. Pour placer vos elements sur la page, vous devez utiliser 
une feuille de style CSS. 

Voici un exemple de petit site permettant d'afficher des images a la 
maniere d'un blog. 

1 Ouvrez un nouveau projet de type site web ASP .NET. 

2 Ajoutez un controle FileUpload. 

3 Ajoutez un controle Button. 



A present, appuyez sur [F5J. 



■y Untitled Page - Mozilla Firefox 
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Figure 13.2 : Le controle FileUpload 
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Le controle FileUpload permet de gerer 1' envoi de fichiers vers le serveur 
web. Cependant, il faut preciser quand et ou sauvegarder le fichier. Le 
"quand" se precise sur un evenement de la page, par exemple le clic 
d'un bouton. 

Dans le designer de pages web, double-cliquez sur le bouton pour vous 
placer dans l'evenement "clic", puis entrez l'instruction suivante : 

FileUploadl . SaveAs ( "c : \image . jpg" ) 

Cette instruction precise ou et sous quel nom le fichier selectionne peut 
etre sauvegarde. 



A 



Chemin de sauvegarde 

ATTENTION _ , , , • i t 

Le controle FileUpload n accepte que les chemins complets, et non les 
chemins dits "abreges" de type "./repertoire/repertoire2" . 



Vous avez maintenant envoye votre image au serveur. Encore faut-il 
l'afficher sur la page. Pour cela, vous allez ajouter un controle Image. 
Ensuite, ajoutez la ligne suivante au code de l'evenement "clic" du 
bouton : 

Imagel . ImageUrl = "c:\image.jpg" 
Cette ligne affecte une image au controle. 



Relancez la page avec (F5J. Selectionnez une image puis cliquez sur le 



bouton. L' image s'affiche sur la page. 

Si vous testez cette methode sur plusieurs navigateurs, vous risquez 
d' avoir des resultats differents. Cela vient du fait que les navigateurs ont 
une gestion differente des chemins, c'est-a-dire des adresses des fichiers 
sur le disque dur. 

Vous etes maintenant en mesure d'ajouter a votre site Internet tous les 
controles disponibles et de les utiliser. Vous pouvez reprendre le systeme 
de connexion a une base de donnees, utiliser les evenements, etc. 
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14.1. Glossaire de programmation 

Voici les termes qui reviennent le plus souvent en programmation : 

Base de donnees 

Systeme de classement et de stockage d'informations. 

Bibliotheque 

Ensembles de classes et de fonctions destinees a etre reutilisees. 

Bogue 

Probleme de comportement d'un programme. 

Caractere 

Symbolise une variable destinee a stocker une lettre ou un symbole. 

Chaine 

Tableau de caracteres. 



Ensemble de methodes et de proprietes. 

Code source 

Fichier contenant les instructions a compiler pour obtenir un 
programme. 

Compilateur 

Programme destine a transformer un code source en code executable par 
un ordinateur. 
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Compilation 

Appel a un compilateur. 

Controle 

Dans le contexte de la programmation d' applications Windows, il s'agit 
d'une classe destinee a faciliter 1' interaction avec l'utilisateur. 

Cookies 

Fichiers permettant de stocker des informations lorsqu'un utilisateur se 
connecte a un site web. 

Deboguer 

Corriger les failles d'un programme. 

Editeur 

Programme utilise pour 1' edition de code source. 

Entier 

Symbolise une variable destinee a stocker une valeur numerique entiere. 

Fichier 

Ensemble de donnees destine au stockage. 

Flottant 

Symbolise une variable destinee a stocker une valeur numerique 
decimale. 

Fonction 

Ensemble d' instructions qui forment une portion de code reutilisable. 
A la difference d'une methode, une fonction renvoie une valeur. 



LE GUIDE COMPLET 



363 



hapitre 14 



Annexes 



Formulaire 

Dans le cadre de la programmation d' applications Windows, il s'agit 
d'une fenetre destinee a assurer la communication d'informations entre 
le programme et l'utilisateur. 

IDE 

Environnement de developpement. II s'agit de programmes destines a 
regrouper tous les outils necessaires a la programmation, comme Visual 
Basic Express. 

Index 

Valeur numerique utilisee pour le positionnement dans un tableau. 

Langage de programmation 

Ensemble de termes et d' instructions. 

Methode 

Ensemble d' instructions qui forment une portion de code reutilisable. 

IMavigateur 

Permet d'afficher les pages web. 

Objet 

Instance d'une classe. 

Projet 

Ensemble des codes sources d'un programme. 

Ramasse-miettes (Garbage Collector) 

Programme tournant en tache de fond et s'assurant de la bonne gestion 
de la memoire. 
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Serveur web 

Ordinate ur qui stocke les pages d'un site Internet. 

Solution 

Ensemble de projets. 

Systeme Sexploitation 

Plate-forme destinee a 1' execution du programme. 

Variable 

Emplacement memoire reserve au stockage d'une donnee d'un type 
defini. 



14.2. Raccourcis clavier 

Voici une liste non exhaustive des raccourcis clavier utiles dans Visual 
Basic Express. 



Tableau 74. 7 ; Liste de rsccourcis clsvier utiles 


Raccourci 


Action 


Ctrl]+(N) 


Creer un nouveau projet 


lew WO] 


Ouvrir un projet existant 


Ctrl]+(S) 


Sauvegarder le fichier en cours 


( Ctrl )+[ Maj l+fsl 

[CtrjJ+0 


Sauvegarder tous les fichiers en cours 
Rechercher et remplacer une chaTne 


|Ctrll+[AJt]+fL] 


Afficher I'Explorateur de solutions 


|Ctrll+[AJt]+[x] 


Afficher la bolte a outils 


Ctrll+[AJtl+[Sl 

(Maj|+(f4) 


Afficher I'Explorateur de bases de donnees 
Afficher les proprietes d'un controle 


(ED 


Afficher I'aide de Visual Studio 
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14.3. Sites web 

II existe sur Internet tout un reseau de sites avec des forums sur lesquels 
vous serez assure d'obtenir des reponses rapides et fiables a vos 
questions si vous sollicitez les participants poliment. 

Microsoft Developer Network 

http://msdn2.microsoft.com/fr-fr/ 

La MSDN est la plus grande base de connaissances concernant le 
developpement avec les technologies .NET et le developpement 
Microsoft. 
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Figure 74.7 ; http://msdn2.microso1t.com/fr-fr/ 

Le laboratoire .NET 

www.labo-dotnet.com 

Le site du laboratoire des technologies .NET de SUPINFO. Vous pouvez 
y telecharger des cours, travaux pratiques, et utiliser le forum pour poser 
des questions. 
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Figure 14.2 ; www.labo-dotnet.com 

Le reseau Codes-sources 

www.codes-sources.com 

Le reseau Codes-sources est un ensemble de sites dedies a differents 
langages. Vous y trouverez des exemples illustres pour realiser bon 
nombre d' operations de programmation. 




Figure 14.3 : www.codes-sources.com 
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Le club developpez.com 

www.developpez.com/ 

Le site developpez.com met a votre disposition des articles, des 
exemples et un forum tres actif pour vous permettre de progresser en 
programmation. 
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Figure 14.4 : www.developpez.com/ 



14.4. Blogs 



La plupart des developpeurs professionnels possedent un blog sur lequel 
ils exposent leurs soucis techniques et les solutions qu'ils ont trouvees. 
Voici quelques adresses interessantes. Cette liste n'est pas complete et 
n'a pas la pretention de l'etre. Lorsque vous restez bloque sur un 
probleme de developpement, saisissez votre probleme sur un moteur de 
recherche. Quelqu'un a probablement eu le meme probleme avant vous 
et l'a peut-etre deja resolu. 

Patrice Lamarche 

http://blogs.developpeur.org/patrice/ 

Patrice est un ancien du reseau Codes-sources. Son blog fournit des 
informations sur le developpement .NET en general. 
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Figure 14.5 : http://blogs.developpeur.org/patrice/ 

Simon Ferquel 

http://blogs.labo-dotnet.com/simon/ 

Le futur du developpement. Simon est un passionne de recherche et 
developpement et son blog est une veritable vitrine technologique. 
Attention : le niveau demande pour la comprehension du code est eleve. 
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Figure 14.6 : http://blogs.labo-dotnet.com/simon/ 
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Thomas Lebrun 

http://morpheus.developpez.com/ 

Thomas est membre de l'equipe de redaction de developpez.com et 
specialiste de l'interaction entre le developpement .NET et la suite Office. 
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Figure 14. 7 ; http://morpheus. developpez. com/ 



Les blogs MS DIM 

Les developpeurs en charge de maintenir la bibliotheque ont chacun 
leurs blogs, disponibles sur http://blogs.msdn.com. 




Figure 14.8 : http://blogs.msdn.com 
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14.5. Comparatif des langages 



En lisant ce livre, vous avez appris a manipuler le langage Visual Basic 
.NET. II existe de nombreux autres langages, chacun ayant leurs 
avantages et leurs inconvenients. Vous trouverez ici un resume des 
principaux langages utilises aujourd'hui. 



C est un langage qui date de la fin des annees 70. II est souvent enseigne 
a l'universite car, du fait de son anciennete, il existe beaucoup de 
developpeurs experimentes capables de transmettre leur savoir. Le 
principal avantage de C est de permettre une grande interaction avec la 
machine au niveau physique. En effet, il n'y a aucun ramasse-miettes et 
il faut gerer soi-meme l'espace memoire du programme. C'est un peu 
comme une voiture de sport sans assistance au freinage. II est possible 
d'aller tres vite et d'arriver en tete de la course, mais a la moindre 
erreur, vous payez plein tarif. C est tres utilise en environnement Linux, 
ce sy steme etant entierement developpe en C. 

Exemple : 

#include <stdio.h> 
#include <stdlib.h> 

int main (void) 

{ 

puts ("Hello World!"); 

return EXIT_SUCCESS; 
} 



C++ 



Apparu quelques annees apres C, C++ en reprend les idees 
fondamentales et ajoute les concepts de la programmation orientee objet. 
C++ n'a toujours pas de ramasse-miettes et est aujourd'hui couramment 
utilise pour les applications scientifiques demandant une forte 
optimisation, et pour les jeux. Ce langage est tres performant car proche 
de la machine, mais attention aux erreurs. 

Exemple : 

#include <iostream. h> 

main ( ) 
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cout « "Hello World!" « endl; 
return 0; 
} 



c# 



Prononcez "C Sharp". C# est un langage invente par Microsoft pour 
promouvoir les technologies .NET. Son principal avantage est une 
syntaxe proche de Java et surtout un environnement manage permettant 
une grande souplesse de developpement. En ajoutant toutes les 
fonctionnalites du Framework .NET, vous obtenez un langage 
permettant de developper rapidement des applications professionnelles. 

using System; 

namespace Exemple 

{ 

class Classl 

{ 

static void Main (string [ ] args) 

{ 

Console .WriteLine ("Hello, World") ; 
} 
} 
} 



Java 



Java est le grand concurrent de C#, developpe par Sun. Java offre a peu 
pres les memes avantages : un environnement manage, des bibliotheques 
de fonctions, le concepts de la programmation orientee objet. Au 
moment de la redaction de ce livre, Java represente environ 55 % des 
developpements logiciels en entreprise. Si vous cherchez un nouveau 
langage pour completer votre savoir, Java peut etre un bon choix. 

public static void copyFile (File src, File dest) throws 

$<■ IOException 

{ FilelnputStream fis = new FilelnputStream (src) ; 

FileOutputStream fos = new FileOutputStream (dest) ; 

Java . nio . channels . FileChannel channelSrc = fis 
£< .getChannel () ; 

Java . nio . channels . FileChannel channelDest = fos 
Sx .getChannel () ; 
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channelSrc . transf erTo ( 0, channelSrc . size ( ) , 
Sx channelDest) ; 



f is . close ( ) ; 
fos . close ( ) ; 



PHP 



PHP est un langage a la mode dans le monde du developpement de sites 
Internet. II permet une interaction poussee avec l'utilisateur et sa facilite 
d'acces en fait un bon langage pour le developpement d' applications 
web. II est aujourd'hui devenu incontournable dans le monde des 
intranets d'entreprise. 

<?php 

// Hello World en PHP 

echo 'Hello World!'; 
?> 



ASP 

Plus qu'un langage, ASP (Active Server Pages) est une technologie 
developpee par Microsoft pour concurrencer PHP. Proposant une 
interaction forte avec l'environnement Windows, son evolution ASP 
.NET avec le Framework .NET constitue un outil puissant dans le 
developpement de sites Internet dynamiques. 

<%@ language="vbscript" %> 
<htmlxbody> 

V o 

Response . write "Hello World!" 
</bodyx/html> 

HTML 

HTML est un langage destine a la presentation des sites web. II n'est pas 
compile, mais interprets par le navigateur au moment du chargement de 
la page. Tres facile d'acces, c'est le langage a connaitre pour la 
realisation de sites Internet. 

<HTML> 
<HEAD> 
<TITLE>Hello World! </TITLE> 
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</HEAD> 
<BODY> 
Hello World! 
</BODY> 
</HTML> 



14.6. Mots cles du langage Visual Basic 
.NET 

Voici une liste non exhaustive des mots cles du langage, rappelez vous 
que vous ne pourrez pas les utiliser pour un autre usage que celui prevu 
par Visual Basic. 



Mot cle 


Utilisation 


As 
Boolean 


Specifie un type de variable 
Type de variable Booleen 


Date 


Type de variable Date 


Decimal 


Type de variable pour les nombres a virgule 


Dim 


Mot cle de declaration de variable 


Do 


Definit le depart d'une boucle Do. . .While 


Double 
Each 


Declare un grand nombre 
Partie de la boucle For Each 


Else 


Test conditionnel contraire 


Elself 


Mot cle d'imbrication de tests 


End 

False 

Finally 


Marque la fin d'une procedure ou d'une fonction 

Booleen faux 

Mot cle de gestion d'erreurs 


For Structure de controle 
Function Mot cle de declaration de fonction 
if Test conditionnel 


In Utilise dans la boucle For.. .Each pour specifier une 

collection 


Inherits Permet I'heritage 
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Interface 

Is 


Ensemble de proprietes et methode que doit 
implementer une classe 

Test de type pour une variable 


Me 


Mot cle permettant I'acces aux ressources de la classe 


New 


Appel du constructeur de la classe 


Next 
Not 


Passe a I'iteration suivante d'une boucle For 
Negation 


Object 


Type de base 


Private 


Modifie la portee d'une variable 


Protected 


Modifie la portee d'une variable 


Public 


Modifie la portee d'une variable 


Return 


Specifie la valeur de retour d'une fonction 


Short 


Type de variable pour les petits nombres 


Static 
String 


Modifie I'acces aux donnees d'une classe 
Type de donnee chaTne de caracteres 


Sub 
Then 


Specifie le debut d'une procedure 
Complement du type conditionnel 


Throw 


Permet la gestion d'exception 


True 


Booleen vrai 


Try 
Until 


Permet le test d'une instruction pour en gerer les 
exceptions 

Boucle s'executant jusqu'a ce qu'une condition soit 
vraie 


While 


Boucle s'executant tant qu'une condition est vraie 


Xor 


Ou exclusif 
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14.7. Les Balises HTML 

Voici une liste des balises HTML les plus utilisees: 



Balise 


Utilisation 


A 


Definit un lien ou une ancre 


BODY 


Corps de la page 


BR Effectue un retour a la ligne 


BUTTON 


Insere un bouton 


CAPTION 
FORM 


Permet de legender un tableau 
Definit un formulaire web 


FRAMESET 


Division de la fenetre 


FRAME 


Cadre de division 


Hx 


Avec x entre 1 et 6, permet de definir un titre 


HEAD 


Delimite I'entete de la page 


HTML 


Definit le debut et la fin d'une page web 


IMG 


Permet d'inserer une image 


INPUT 


Permet la saisie de donnees dans un formulaire 


LI 


Objet d'une liste 


LINK 


Lien independent 


OPTION Option selectionnable dans un formulaire 


P 


Delimite un paragraphe 


SCRIPT 


Delimite un script 


SELECT 


Definit le debut et la fin d'un groupe d'options selectionnables 


TABLE 


Definit un tableau 


TD 


Cellule de donnees d'un tableau 


TEXTAREA 


Definit une zone de texte 


TH Definit I'entete d'un tableau 


title Titre de la page 


TR Ligne d'un tableau 


UL Liste non numerotee 
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14.8. Recapitulatif des projets 

Voici l'integralite du code necessaire a realiser les projets du livre. 

L'album photo 

Code a executer au chargement de 1' application: 

If FolderBrowserDialogl . ShowDialog = Windows . Forms 

Sx .DialogResult.OK Then 

For Each fichier As String In System. 10 . Directory 

S< . GetFiles (FolderBrowserDialogl . SelectedPath) 

If System. 10. Path. GetExtension (fichier) = ".jpg" Then 

Dim Monlmage As ListViewItem = ListViewl . Items 

S< .Add (fichier) 

Monlmage .Name = fichier 

Monlmage. Text = System. 10 . Path 

£< . GetFileNameWithoutExtension (fichier) 

ImageListl . Images .Add (Image . FromFile (fichier) ) 

Monlmage . Imagelndex = Monlmage . Index 

End If 

Next 

End If 

Instructions a executer lors du clic sur un bouton : 

If FolderBrowserDialogl . ShowDialog = 
Windows . Forms . DialogResult . OK Then 
ListViewl . Items . Clear ( ) 
ImageListl . Images .Clear ( ) 
For Each fichier As String In 
System. 10. Directory .GetFiles ( 
FolderBrowserDialogl . SelectedPath) 
If System. 10 . Path . GetExtension (fichier) 

= ".jpg" Then 
Dim Monlmage As ListViewItem = 
ListViewl . Items .Add (fichier) 
Monlmage .Name = fichier 
Monlmage . Text = System. 10 . Path 
S^ .GetFileNameWithoutExtension (fichier) 
ImageListl . Images .Add ( Image . FromFile (fichier) ) 
Monlmage . Imagelndex = Monlmage . Index 
End If 
Next 
End If 
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Instructions a executer lors du clic sur le bouton de rotation de 1' image 

Dim img As Image = Forml . PictureBoxl . Image 
Dim g As Graphics = e. Graphics 

Dim M As New Matrix 

M.RotateAt (90, New PointF (Width / 2, Height / 2)) 

g. Transform = M 

g. Drawlmage (img, 0, 0) 






Importation 

REMARQUE _„ , -. .,. ,,*,.« . . . „ 

N oubhez pas d importer le nchier System. drawing. Drawing2D. 



Imports System. Drawing . Drawing2D 

Affichez la fenetre de 1' image retournee 

Dim form2 As Rotation90 
form2 = New Rotation90 
f orm2 . Show ( ) 



Lecteur Multimedia 

Ajoutez a votre projet la reference Microsoft.DirectX.AudioVideoPlayback 
puis un bouton et une boite de dialogue pour la selection d'un fichier. 
Pour l'evenement clic d'un bouton, ajoutez le code suivant : 

If OpenFileDialogl . ShowDialog = Windows . Forms . DialogResult 

S< .OK Then 

Dim PlayAudio As New Microsoft . DirectX 

S< . AudioVideoPlayback. Audio (OpenFileDialogl .FileName) 

PlayAudio. Play () 

End If 

Ajoutez un deuxieme bouton pour la video et le code suivant : 

If OpenFileDialogl . ShowDialog = Windows . Forms . DialogResult 

Sx .OK Then 

Dim PlayVideo As New Microsoft . DirectX .AudioVideoPlayback 

Sx .Video (OpenFileDialogl .FileName) 

PlayVideo. Play () 

End If 
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La RichTextBox 
Sauvegarder un fichier 

SaveFileDialogl. Filter = "Fichiers RTF (* . rtf ) | . rtf " 
If (SaveFileDialogl . ShowDialog ( ) = Windows . Forms 
Sx .DialogResult.OK)_ 

Then 
RichTextBoxl . SaveFile (SaveFileDialogl . FileName) 
End If 



Copier du texte dans le presse papier 

RichTextBoxl . Copy ( ) 

Coller du texte venant du presse papier 

RichTextBoxl . Paste ( ) 

Couper du texte vers le presse papier 

RichTextBoxl . Cut ( ) 

Vider le contenu de la zone de texte 

RichTextBoxl . Clear ( ) 

Charger un fichier 

RichTextBoxl . LoadFile (OpenFileDialogl . FileName) 
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$_SESSION, 353 

A 

Accesseurs, 171 
Album photo, 302 
Ancrage, 111 
ASP, 373 

ASP.NET, 355 
Attribut, 49, 165 
Audio, 321 



Constante, 44 
Controle, 68, 363 

Button, 72 

Label, 70 

ListBox, 73 

ListView, 302 

MenuStrip, 91 

OpenFileDialog, 75 

PictureBox, 75 

web, 357 

WebBrowser, 79 
Cookies, 350, 363 
CSS, 329 



B 



Balise, 324 

Barres d'outils, 95 

Base de donnees, 131, 137, 362 

Bibliotheque, 362 

Blogs, 368 

BODY, 326 

Bogue, 362 

Bornes, 60 

Boucles, 52, 56 

deterministes, 56 

inflnie, 58 

non deterministes, 56 
Button, 358 



C#, 372 
C++, 371 
Caractere, 362 
Chaine, 362 
Classe, 164, 362 
Client- serveur, 338 
Code source, 362, 367 
Collection, 159 
Compilateur, 362 
Compilation, 363 
Conditions, 52 



Deboguer, 363 
Dimension, 47 
DirectX, 319 
DIV, 331 
Docking, 111 



Ecouteur, 156 
Ecrire dans un fichier, 122 
Editeur, 363 
Encapsulation, 167 
Enregistrement, 45 
Enregistrer, 119 
Entier, 363 
Enumeration, 44 
Etat, 57 

Evenement, 69, 165, 335 
Exceptions, 146-147 
Expression, 54 



Feuilles de style, 329 
Fichier, 363 
FileUpload, 359 
Flottant, 363 



382 



LE GUIDE C0MPLET 



Index 



Chapitre 1 5 



Flush, 155, 157 
Fonction, 52, 363 
For, 347 

Formulaire, 86, 364 
Function, 348 



GET, 344 
GetExtension, 305 
Getter, 171 
Gras, 327 



H 



HEAD, 325 
HREF, 326 
HTML, 324, 373 



i 



IDE, 364 
If, 345 

Image, 306, 359 
ImageButton, 358 
Imagelndex, 311 
ImageList, 309 
Imbrication, 53 
Index, 364 
Instanciation, 201 
Instructions, 52 
Interface, 181 
Interne, 168 



C, 371 

C#, 372 

C++, 371 
Lecture de fichiers, 126 
Liens, 326 
ListView, 302 
Locales, 65 
Logs, 153 



Matrice, 47 
Matrix, 317 
Me, 166 
Membre, 165 
Menus, 91 
MenuStrip, 91 
Method, 343 
Methode, 165, 364 
Miniatures, 312 
MSDN, 366 



N 



Navigateur, 364 
Nouveau 
projet, 20 



Objet, 164, 364 
OnBlur, 336 
OnClick, 336 
OnLoad, 336 
OnMouseOver, 336 
Opacite, 109 



Java, 372 

JavaScript, 331 

Journaux d'evenements, 153 



Langage de programmation, 364 



Page 
d'accueil, 20 
par defaut, 357 

Paint, 316 

Parametres, 61 
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Passage, 59 
PHP, 339, 373 
Portee, 65 
POST, 344 
Prive, 167 
Procedures, 52 
Projet, 20, 364 

boite a outils, 23 

compiler, 24 

explorateur de solutions, 21 

instructions, 25 

nouveau, 20 

proprietes, 21 
Proprietes, 21, 165, 172 
Protege, 168 
Public, 168 



Ramasse-miettes (garbage collector), 

203, 364 
RichTextBox, 95 
Rotation, 317 



Saisies, 116 

Schema client- serveur, 338 

Securite, 118 

Serveur, 350 

web, 365 
Sessions, 350-351 
Session_register(), 353 
Setcookie(), 350 
Setter, 171 
Signature, 178 
Sites dynamiques, 337 



Solution, 365 

SUPINFO, 366 

Switch, 347 

Syntaxe, 52 

Systeme d' exploitation, 365 



Tableau, 47 
Tas manage, 201 
ToolStrip, 96 
Tour de boucle, 60 
Transparence, 106 
Type, 47 



V 



Valeur, 44 

de re tour, 61 
Variable, 30, 44, 365 

booleens, 31 

caracteres, 35 

chaine, 35 

conversion, 39 

decimal, 34 

integer, 33 

type, 30 
Video, 321 

Visual Basic Express 2005, 20 
Visual Web Developer Express, 356 



w 



While, 346 
Windows Forms, 23 
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